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UNA  VEZ  MAS  HEMOS  PREPARADO  UN  CONJUNTO  DE  PROGRAMAS 
ESPECIALMENTE  PENSADOS  PARA  LOS  USUARIOS  DE  COMMODORE  64  Y  128 

En  estos  dos  discos  APLICACIONES  IV  se  encuentran  reunidos  programas  totalmente  nuevos  (no  publicados  ante¬ 
riormente  en  Commodore  World  o  en  otros  discos)  y  algunos  programas  escogidos  de  entre  los  mejores  publicados 
en  la  revista.  Desde  que  se  lanzó  el  número  III,  han  aparecido  algunas  utilidades  interesantes  que  hemos  considera¬ 
do  oportuno  recopilar  para  todos  los  usuarios  commodorianos. 


PROGRAMAS  PARA  C-64 


•  GRAPHMAKIR.  Producir  e  imprimir  gráficos 
tridimensionales  con  gran  sencillez  en  su  C-64  o 
C-128,  en  40  ú  80  columnas. 


#  LABIL  BASE.  Un  completo  editor  de  etiquetas 
para  sus  tareas  de  correos.  Podrá  crear  etique¬ 
tas  de  sus  direcciones  de  bases  de  datos. 

•  RIIN  PAINT.  El  programa  artístico  que  no  pue¬ 
de  faltar  en  cualquier  programoteca  de  un  com- 
modoriano.  Es  completísimo  y  muy  bueno, 
mejor  que  algunos  programas  comerciales. 

•  RUN  TERM.  Por  fin  podemos  presentar  un  pa¬ 
quete  de  comunicaciones  perfectamente  proba¬ 
do  en  C-64  y  C-128.  Es  sencillo  de  manejo  y  su- 
perpotente. 

•  MAQUINA  DE  SONIDO  5.0.  La  última  versión 
del  programa  de  música  más  perfeccionado  en 
Commodore  World. 

(A  partir  del  siguiente,  programas  publicados 
en  Commodore  World) 

#  COMPACTOR  64.  Un  programa  de  utilidad 
que  facilita  las  tareas  de  los  programadores  en 
Basic.  Haciendo  honor  a  su  nombre,  es  muy  com¬ 
pacto. 

#  HELP  SYSTEM.  Programa  residente  en  memo¬ 
ria.  Sistema  de  ayuda  con  calculadora,  reloj  y 
otras  utilidades. 


Se  puede  realizar  hoy  mismo  el 
pedido  de  estos  discos  mediante  el 
envío  del  boletín  a: 


•  PAGE  LISTER.  Listador  página  a  página  para 
permitir  comprobar  o  estudiar  mejor  los  lista¬ 
dos  de  tu  C-64. 

•  PIANOLA  64.  Un  programa  de  música  que, 
siendo  sencillo,  posibilita  la  edición  de  música 
por  interrupciones. 

#  SIZZLE.  Este  turbo  de  disco  sirve  para  acele¬ 
rar  la  carga  y  grabación  de  programas  en  modo 
C-64. 

#  SUPERFICIES  3D.  Una  maravilla  de  la  genera¬ 
ción  gráfica  tridimensional.  Además  de  útil,  se 
puede  aprender  sobre  programación  de  gráficos. 


PROGRAMAS  PARA  C-128 


•  EDITOR  MUSICAL  128.  Como  su  nombre  indica 
se  trata  de  un  programa  especialmente  diseñado 
aprovechando  las  características  del  C-128  para 
la  edición  musical. 

§  Versiones  especiales  de  RUN 
PAINT  y  RUN  TERM.  Para  modo 
128  también  GRAPH  MAKER  y 
LABEL  BASE. 

Además,  todos  los  programas 
para  C-64  funcionan  perfecta¬ 
mente  en  el  modo  64  del  Commo¬ 
dore  128. 
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Nombre  y  Apellidos . . . 

Dirección . . . 

Población  .  C.P.  .  Provincia .  Teléfono  . . 

Forma  de  Pago:  Sólo  cheque  o  giro.  No  se  sirven  pedidos  contrarreembolso.  Gastos  de  envío  e  IVA  incluidos. 

□  Incluyo  cheque  por  1.990  ptas. 

□  Envío  giro  número  .  por  1.990  ptas. 
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^  i  COMMODORE  WORLD  es  una  publicación  de  IDG  Communications,  el  mayor  grupo  edito- 

(  O^wr — ^L\l  nal  del  mundo  en  el  ámbito  informático.  IDG  Communications  edita  más  de  90  publicaciones  re¬ 
ñí  yo  I  ]  (  1  lacionadas  con  la  informática  en  más  de  34  países.  Catorce  millones  de  personas  leen  una  o  más 

\y  AL /  A  de  estas  publicaciones  cada  mes.  Las  publicaciones  del  grupo  contribuyen  al  Servicio  Internacional 

1  — S  1  de  Noticias  de  IDG  que  ofrece  las  últimas  noticias  nacionales  e  internacionales  sobre  el  mundo  de 
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DITORIAL 


NOTICIAS 


üi  l  código  máquina  está  presente  en  este  número  como 
tema  principal  de  la  mayoría  de  los  artículos  y 
programas.  Más  que  una  consecuencia  de  planificación 
editorial,  es  el  resultado  del  perfeccionamiento  con  que 
los  programadores  commodorianos  elaboran  sus 
rutinas  y  programas.  Nos  referimos  a  los  usuarios 
lectores  de  la  revista  y  a  los  colaboradores.  Por 
coincidencia,  estos  colaboradores  han  desarrollado  para 
este  número  rutinas  basadas  especialmente  en  código 
máquina. 


La  primera  de  estas  rutinas  es  una  parte  de  un 
programa  más  complejo  y  está  dedicada  a  la  inversión 
de  sprites  en  pantalla.  Es  muy  útil  para  mover 
personajes  en  un  juego  o  para  cambiar  de  dirección  un 
puntero  en  alguna  aplicación  en. la  que  se  incluyan 
sprites.  Es  un  primer  capítulo  que  tendrá  continuación 
hasta  completar  una  demostración  jugable,  de  un 
conocido  juego  comercial.  El  juego  no  saldrá  al 
mercado  en  versión  Commodore  debido  a  su  baja 
calidad  y  desacierto  en  el  tema,  sin  embargo  nos  servirá 
desde  las  páginas  de  esta  revista  para  estudiar  los 
movimientos  de  los  sprites,  ahorro  de  memoria  y  otros 
temas  de  programación. 


Eli  l  Informat,  feria  de  Barcelona  que  cada  año  va 
tomando  más  relevancia  en  el  mundo  informático 
nacional,  abrirá  sus  puertas  el  cinco  de  junio.  Nuestra 
compañía,  CW  Communications,  estará  presente  en  el 
palacio  2,  nivel  1,  stand  160.  Allí  se  podrá  encontrar 
tanto  Commodore  World  con  sus  discos  como  Amiga 
World  con  los  correspondientes  discos.  Una  de  las 
probables  novedades  de  la  feria  será  la  presentación  del 
A590,  módulo  de  expansión  con  disco  duro  para  el 
Amiga  500. 
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AMIGA  WORLD  3  ESPECIAL 
VIDEO 

El  próximo  número  de  Amiga 
World  estará  dedicado  al  vídeo  y  la 
edición  de  imágenes.  En  ese  número 
se  tratarán  temas  prácticos  de  vídeo 
doméstico  y  profesional.  También  se 
dedicará  una  especial  atención  a  los 
elementos  de  hardware  y  software  ne¬ 
cesarios  para  el  trabajo  en  este  intere¬ 
sante  campo  de  aplicación  del  Amiga. 

Además  se  incluirán  temas  de  pro¬ 
gramación,  pequeñas  rutinas  de  utili¬ 
dad,  magias,  etc.  Y  para  completar  ese 
número  3,  se  está  elaborando  una  guía 
de  hardware  que  prestará  una  gran 
ayuda  a  los  usuarios  que  deseen  am¬ 
pliar  su  equipo  con  la  gran  oferta  de 
nuestro  mercado.  ■ 


INFORMAT  89 

La  feria  de  Barcelona  abrirá  sus 
puertas  desde  el  día  cinco  de  junio 
hasta  el  día  diez.  Nuestra  compañía, 
CW  Communications  a  la  que  pertene¬ 
cen  Commodore  World  y  Amiga 
World,  estará  presente  en  el  palacio  2, 
nivel  1,  stand  160. 

A  diferencia  de  otras  ferias  simila¬ 
res,  Informat  es  un  salón  informático 
exclusivamente  profesional.  La  ubica¬ 
ción  del  certamen  es  en  los  palacios  2  y 
13  del  recinto  Fira  de  Barcelona.  ■ 


MAD  COMPUTER  EN 
INFORMAT 

El  stand  que  Commodore  presenta 
cada  año  en  Informat,  suele  estar 
apoyado  con  la  presencia  de  varios  dis¬ 
tribuidores  barceloneses.  Este  año, 
además,  Mad  Computer  nos  comunica 
su  asistencia  como  especialista  en 
Amiga.  ■ 


Es  probable  que 
muchos  de  vosotros 
soñéis  alguna  vez 
con  ser  un  gran 
programador  de 
¡uegos,  con  tener 
mucho  éxito, 
trabajar  en  una 
prestigiosa  casa, 
etc.  Pero  también 
es  casi  seguro  que 
pensándolo  mejor, 
desistáis  por  no 
saber  qué  clase  de 
«budú»  sería 
necesario  a  la  hora 
de  crear  un  juego. 
Pues  bien,  en  esta 
serie  de  artículos, 
os  podréis  enterar 
de  los  trucos, 
herramientas  de 
trabajo,  y  «nuevas 
tecnologías»  en  la 
creación  de  ¡uegos. 
Un  ejemplo  práctico 
es  la  conversión  de 
un  juego  comercial 
de  Spectrum  a 
Commodore,  cuyo 
resultado  final  será 
una  demo  ¡ugable 
(parle  del  juego 
total). 
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ESPEJO 


Por  Francisco  Javier  Rodríguez 


El  primer  problema  que  se  me  pre¬ 
sentó  fue  cómo  pasar  los  gráficos 
de  Spectrum  a  Commodore.  Por  el 
RS232  sería  muy  fácil  si  ellos  tuviesen 
un  equipo  Commodore,  pero  no  es  así. 
Tras  darle  muchas  vueltas  al  asunto 
me  di  cuenta  de  que  no  era  tan  difícil, 
sólo  era  necesario  tener  un  par  de  pro¬ 
gramas  que  cualquiera  puede  tener:  el 
Simulador  de  Spectrum  (comercial)  y 
el  SPOILER  (editado  en  los  discos 
Aplicaciones  III).  Después  de  hacerme 
con  este  par  de  programas,  procedí  a 
cargar  el  Simulador  de  Spectrum  y  tras 
tener  éste  en  la  memoria,  cargué  los 
gráficos  de  los  personajes  de  una  cinta 
de  Spectrum  (comprobé  con  satisfac¬ 
ción  el  buen  resultado).  Cuando  los 
gráficos  estaban  en  memoria  procedí  a 
hacer  un  reset;  a  partir  de  aquí  fue 
donde  intervino  el  Spoiler,  programa 
que  esta  revista  publicó  en  el  disco 
Aplicaciones  III.  Con  este  programa 
se  puede  ver  todo  el  contenido  de  la 
memoria  en  formato  carácter  o  en  for¬ 
mato  sprite,  además  también  puedes 
modificarlos,  crearlos  de  nuevo,  volcar 
cualquier  zona  de  memoria  a  disco,  etc. 
Lo  primero  que  hice  fue  buscar  por  to¬ 
da  la  memoria  los  perso¬ 
najes,  en  formato  sprite,  y 
una  vez  encontrados  procedí 
a  ajustarlos  para  que  del 
formato  en  que  estaban  en 
la  memoria  de  Spectrum  pa¬ 
saran  a  formato  de  Sprite. 

Después  de  volcar  la  me-  ^ 

moria  de  los  personajes  a  ^ 

disco,  me  di  cuenta  de  que  #j( 

serían  necesarios  tres  sprites 
para  cada  personaje,  y  como  COH 
en  la  pantalla  deberían  apa-  00f  [ 
recer  tres  «malos»  además 
de  la  protagonista,  tendría  otupi 


que  recurrir  a  la  técnica  de  los  mul- 
ti-sprites,  técnica  que  habréis  visto 
más  de  una  vez  en  esta  revista  y  que 
no  creo  os  represente  problema  al¬ 
guno. 

Una  vez  creada  la  rutina  multi- 
sprite,  había  que  crear  otra  para  el 
movimiento  de  los  personajes.  Cada 
movimiento  completo  de  un  perso¬ 
naje,  a  derecha  o  izquierda,  consta  de 
ocho  secuencias  diferentes,  por  lo  cual 
la  memoria  total  que  iban  a  ocupar  los 
gráficos  del  juego  era  de  lOk.  No  su¬ 
ponía  ningún  problema  lo  de  la  memo¬ 
ria,  ya  que  si  en  un  Spectrum  había  ca¬ 
bido  todo,  en  un  Commodore  cabría 
mejor.  Pero  aun  así,  me  puse  a  tra¬ 
bajar  en  una  rutina  que  se  llama  «Es¬ 
pejo»  (crear  una  imagen  simétrica  a  la 
que  tenemos  en  memoria).  Con  esta 
rutina  la  memoria  total  que  iban  a  ocu¬ 
par  los  gráficos  quedaría  en  la  mitad 
(5k),  ya  que  sólo  es  necesario  tener  en 
memoria  las  ocho  secuencias  de  todos 
los  personajes  hacia  la  derecha.  Y  en 
el  caso  de  que  cualquier  personaje 
cambie  la  dirección  hacia  la  izquierda, 
esta  rutina  girará  las  secuencias  del 
personaje  en  cuestión.  Para  que  lo  en¬ 


€ada  movimiento  tompleto  de  un 
personaje,  a  deretha  o  izquierda, 
tonsta  de  otho  setuentias  diferentes, 
por  lo  tual  la  memoria  total  que  iban  a 
otupar  los  grafitos  del  juego  era  de  lOk. 


tendáis,  adjunto  la  rutina  «Espejo». 

Habréis  visto  cómo  a  la  hora  de 
crear  los  personajes  de  un  juego,  no  es 
necesario  hacerlo  en  todas  las  direccio¬ 
nes  con  sus  secuencias,  sino  que  basta 
con  hacerlo  en  una  sola  dirección  y 
crear  la  rutina  que  desde  el  juego  «dé 
la  vuelta»  al  personaje.  La  rutina  para 
crear  el  «espejo»  de  poner  el  perso¬ 
naje  «patas  arriba»  os  la  dejo  a  voso¬ 
tros  (es  facilita). 

Volviendo  al  tema,  y  si  ya  habéis  co¬ 
piado  el  programa,  lo  habéis  ejecutado 
y  jugado  con  él,  os  contaré  que  me  di 
cuenta  de  que  la  rutina  no  serviría  pa¬ 
ra  el  personaje  principal.  El  problema 
es  la  velocidad,  tarda  unos  dos  segun¬ 
dos  en  girar  veinticuatro  secuencias  de 
sesenta  y  cuatro  bytes  de  longitud. 
Mientras  crea  las  imágenes,  utilizando 
multi-sprites,  el  sprite  que  duplicaba 
desaparecía  de  la  pantalla  por  ese  es¬ 
pacio  de  tiempo.  Además  de  ser  el 
personaje  principal  el  que  necesita 
mayor  rapidez  de  respuesta  en  lo  que 
se  refiere  al  cambio  de  dirección. 

En  lo  referente  al  resto  de  perso¬ 
najes  serviría,  ya  que  la  dirección  que 
van  a  tomar  los  malos  se  decide  antes 
de  que  éstos  aparezcan  en  la 
pantalla,  y  además  los  dos 
segundos  que  tarda  la  ruti¬ 
na,  en  el  caso  de  que  éstos 
tengan  que  ser  girados,  ser¬ 
virá  para  que  no  aparezcan 
inmediatamente  después  de 
la  protagonista  en  un  cam- 
W  bio  de  pantalla  (maté  dos 

£  pájaros  de  un  tiro). 

El  movimiento  del  perso- 
tCS/  naje  principal,  decidí  hacer- 

I0H  ^  lo  mediante  «tablas»,  siendo 

.  éste  el  método  más  rápido. 

}  í Oii *  Por  si  hay  alguien  que  no  se- 
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El  movimiento  del  personaje  príntipal 
detidí  haterlo  mediante  «tablas», 
siendo  éste  el  método  más  rápido . 


pa  de  qué  va  el  tema,  se  trata  de  lo  si¬ 
guiente:  las  secuencias  del  personaje 
hacia  la  derecha,  menos  los  diferentes 
tipos  de  golpes,  se  encuentran  bajo 
ROM  a  partir  de  las  direcciones  A528, 
A 648,  A768,  A888,  A9A8,  AAC8, 
ABE8,  AD08.  La  tabla  correspondien¬ 
te  sería  la  siguiente: 

1000  A5  28  A6  48  Al  68  A8  88 
1008  A9  A8  AA  C8  AB  E8  AD  08 

La  demo  de  la  rutina  «Espejo»  usa 
este  método  para  el  movimiento  del 
personaje  cuando  no  tiene  que  ser  gi¬ 
rado,  y  podéis  comprobar  la  velocidad 
con  la  que  se  muestran  las  diferentes 
secuencias. 

Tras  estas  breves  explicaciones  so¬ 


bre  los  listados,  paso  a  comentaros 
más  extensamente  la  rutina  «ESPEJO» 
así  como  la  rutina  «Joy»,  que  es  la  que 
realmente  decide  si  tiene  que  crear  las 
imágenes  simétricas  de  los  personajes. 

Empezando  por  la  rutina  «JOY»  lo 
único  que  es  importante  son  las  com-, 
paraciones  del  joystick  a  derecha  o  iz¬ 
quierda  que  es  donde  se  decide  si  tiene 
que  ir  a  la  rutina  «ESPEJO». 

La  rutina  utiliza  un  byte  cuyo  uso  es 
exclusivamente  de  «flag».  En  este  byte 
estará  activado  el  bit.  n.°  1  si  el  último 
movimiento  fue  a  la  derecha  ,  y  el  bit 
n.°  2  si  el  movimiento  fue  a  la  iz¬ 
quierda  (byte  «flag»  =  $1127). 

Como  podéis  comprobar,  en  las  di¬ 
recciones  comprendidas  de  $1056  a 


$1081  es  donde  aparece  este  byte.  En 
la  dirección  $1056  es  donde  se  compa¬ 
ra  si  la  dirección  del  joystick  fue  hacia 
la  derecha.  Si  no  fue  hacia  la  derecha, 
saltará  hacia  la  dirección  $10E6  donde 
se  comprobará  si  fue  a  la  izquierda. 

Suponiendo  que  la  dirección  fuese 
hacia  la  derecha,  lo  primero  que  hace 
es  tomar  el  valor  byte  «flag»  y  compa¬ 
rarlo  con  el  valor  uno  (recordad  que  el 
uno,  significa  que  el  anterior  movi¬ 
miento  fue  a  la  derecha),  si  el  resulta¬ 
do  es  diferente  de  cero  quiere  decir 
que  no  hace  falta  ir  a  la  rutina  «ES¬ 
PEJO»,  pero  en  el  caso  de  que  el  re¬ 
sultado  fuese  cero  querría  decir  que  el 
valor  del  byte  «flag»  era  dos  (recordad 
que  el  bit  2.°  activado  quiere  decir  que 
el  anterior  movimiento  fué  a  la  iz¬ 
quierda),  por  lo  cual  tendrá  que  crear 
las  imágenes  de  nuevo  hacia  la  derecha 
(rutina  «espejo»),  pero  antes  de  que 
acceda  a  la  rutina  donde  las  creará, 
primero  borra  el  bit  2°  del  byte  «flag»  y 
activa  el  bit  l.°  del  mismo  byte  como 
podéis  ver  en  las  direcciones  compren¬ 
didas  entre  $1061  y  $1068;  saltando 
después  a  la  rutina  «espejo».  Los  pa¬ 
sos  seguidos  en  la  comprobación  del 
joystick  hacia  la  izquierda  $10E6  son 
los  mismos,  comparándose  el  byte 
«flag»  son  dos. 
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Empezando  por  la  rutina  «SOY»  lo  únito 
que  es  importante  son  las 
tomparationes  del  ¡oysiitk  a  derecha  o 
izquierda  que  es  donde  se  decide  si 
tiene  que  ir  a  la  rutina  «ESPEJO», 


Una  vez  dentro  de  la  rutina  «ES¬ 
PEJO»  (situada  a  partir  de  $1084)  se 
sigue  el  siguiente  proceso.  Primero  ac¬ 
tiva  la  RAM  que  hay  bajo  ROM,  ya 
que  es  donde  están  almacenados  los 
datos  de  los  personajes,  seguidamente 
salta  a  la  rutina  de  preparación  dón¬ 
de  se  asignan  los  valores  de  diferen¬ 
tes  bytes  cuya  función  será  la  siguien¬ 
te: 

S110E  —  byte  de  comparación.  Este 
será  el  byte  correspondiente  de  ir  com¬ 
parando  bit  a  bit,  los  bits  que  están  ac¬ 
tivados  en  el  byte  que  hay  que  girar. 

$110F  —  Este  es  el  byte  que  se  en¬ 
cargará  de  ir  activando  los  correspon¬ 
dientes  bits  en  el  byte  buffer  (la  fun¬ 


ción  de  estos  dos  bytes  se  verá  después 
más  detalladamente). 

$1110  —  Esta  es  la  posición  que 
guardará  el  byte  ya  girado  (byte  buf¬ 
fer). 

$1111  —  Este  es  el  byte  contador,  el 
cual  se  encargará  de  repetir  el  proceso 
de  comparación  y  activación  ocho  ve¬ 
ces,  ya  que  son  ocho  los  bits  que  tiene 
un  byte. 

$1011  —  Aquí  estará  el  incremento 
para  la  tabla  de  las  diferentes  direccio¬ 
nes  donde  se  encuentran  los  datos  del 
personaje  (a  partir  de  $1000). 

$1128  —  Es  un  contador  de  tres  by¬ 
tes,  o  una  fila  de  un  sprite. 

$1129  —  Es  el  contador  de  los  63  by¬ 


tes  que  tiene  un  Sprite  o  21  filas  de  3 
bytes  cada  una. 

A  continuación  se  carga  en  un  pun¬ 
tero  ($FB+$FC)  la  dirección  de  la  pri¬ 
mera  secuencia  (acordaos,  de  que  las 
direcciones  de  las  ocho  secuencias  se 
encuentran  a  partir  de  la  dirección 
$1000  en  forma  de  byte  alto  y  byte 
bajo).  En  caso  de  que  el  valor  que  se 
encuentre  en  la  tabla  de  direcciones 
sea  un  cero  (marca  que  uso  como  final 
de  secuencias  que  hay  que  hacer),  se 
saldrá  de  la  rutina  ya  que  no  quedan 
más  secuencias  por  girar  (una  secuen¬ 
cia  son  los  tres  sprites  de  los  que  está 
compuesto  el  personaje). 

Una  vez  cargada  la  dirección  de  la 
secuencia  en  el  puntero,  se  va  a  la  ruti¬ 
na  encargada  de  girar  un  byte,  la  cual 
se  encuentra  a  partir  de  la  dirección 
$112B  que  explico  a  continuación. 

Primero  cargo  el  acumulador  con  el 
valor  contenido  en  la  dirección  base 
(dirección  que  contiene  el  puntero) 
más  el  valor  de  Y;  por  lo  que  si  la  di¬ 
rección  base  (db)  fuese  A428  y  el  re¬ 
gistro  Y  tuviese  el  valor  tres,  la  direc¬ 
ción  final  de  la  que  se  toma  el  valor  se¬ 
rá  A42B. 

Una  vez  que  el  registro  contiene  el 
dato  de  la  dirección,  se  comprueba  si 
el  primer  bit  está  activado  (acordaos 
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del  byte  de  comparación),  si  éste  no 
estuviese  activado  se  comprobaría  el 
segundo,  tras  decrementar  el  contador 
así  como  mover  el  contenido  del  byte 
de  comparación  un  bit  a  la  izquierda, 
mover  el  contenido  del  byte  de  activa¬ 
ción  un  bit  a  la  derecha  y  repetir  el 
proceso  desde  el  principio.  En  el  caso 
de  que  el  bit  de  la  posición  con  el  que 
es  comparado  se  encuentre  activado. 
El  siguiente  paso  es  el  de  activarlo  en 
el  byte  buffer  ($1110)  pasando  a  mo¬ 
ver  el  contenido  del  byte  de  compro¬ 
bación  un  bit  a  la  izquierda,  y  el  byte 
de  activación  un  bit  a  la  derecha,  pro¬ 
siguiendo  con  el  siguiente  bit  hasta  ha¬ 
ber  comprobado  los  ocho  del  byte. 


00000001 

10000000 

00000000 

00001000 

01010101 


Ejemplo: 

byte  comprobación 
byte  activación 
byte  buffer 
byte  contador 
dato  a  comprobar 

Primer  paso, 
ini  Ida  01010101 

and  00000001 
beq  nbit 

sbit  Ida  00000000 

ora  10000000 
sta  00000000  =  10000000 
nbit  asi  00000001  =  00000010 

lsr  10000000  =  01000000 
dec  00001000  =  00000111 
bne  ini 
rts 


Segundo  paso, 
ini  Ida  01010101 

and  00000010 
beq  nbit 

sbit  Ida  10000000 

ora  01000000 
sta  10000000 

nbit  asi  00000010  =  00000100 

lsr  01000000  =  00100000 

dec  00000111  =  00000110 
bne  ini 
rts 

En  este  ejemplo  podéis  ver  cómo 
funciona  la  rutina.  Si  se  continúan  ha¬ 
ciendo  los  siguientes  pasos  veréis  cómo 
el  byte  resultado  (ya  girado)  pasaría  de 
ser  01010101  a  10101010,  con  lo  cual 
ya  estaría  hecho  el  espejo  (o  imagen 
simétrica)  de  uno  de  los  63  bytes  que 
tiene  un  sprite. 

Una  vez  retornase  de  la  rutina  antes 
explicada,  el  programa  seguiría  con  la 
lectura  del  contador  de  bytes  en  una  fi¬ 
la  (cbf),  si  éste  fuera  el  n.°  2  (el  cbf  se 
incrementa,  comparando  los  bytes  de 
izquierda  a  derecha.  Por  lo  cual,  cuan¬ 
do  éste  es  un  dos  quiere  decir  que  es  el 
primer  byte  de  la  fila,  cuando  es  un  1 
es  el  2.°,  y  cuando  es  0  es  el  3.°),  se 
guardaría  el  valor  del  byte  buffer  en  la 
pila,  a  continuación  el  valor  del  regis¬ 
tro  Y  (recordad  que  es  el  incremento 
sobre  la  db).  A  continuación,  se  incre¬ 
menta  el  cbf  y  finalmente  salta  a  la  di¬ 
rección  $10E4  cuya  función  y  la  de  las 


LISTADOS 

PARA 

EL  ARTICULO 

"SABRINA" 

***  LISTADO  1 

*** 

. 

: 1000  A5  28  A6 

48  A7  68  A8  88 

• 

: 1008  A9  A8  AA 

08  AB  E8  AD  08 

***  LISTADO  2 

*** 

C000 

SEI 

? 

inicio  rutina  multi-spr 

C001 

LDA 

#$0D 

5 

preparación  interrupción 

C003 

STA 

$07F8 

5 

y  sprites 

C006 

LDA 

#$64 

C008 

STA 

$07F9 

C00B 

LDA 

#$64 

C00D 

STA 

$D000 

C010 

STA 

$D00 1 

C013 

STA 

$D002 

C016 

LDA 

#$79 

C018 

STA 

$D003 

C01B 

LDA 

#$00 

C01D 

STA 

$D027 

C020 

STA 

$D028 

C023 

LDA 

#$03 

C025 

STA 

$D015 

C028 

LDA 

#$8D 

C02A 

STA 

$D01  2 

C02D 

LDA 

#$81 

C02F 

STA 

$D01  A 

C032 

LDA 

$D0 1 1 

C035 

AND 

#$7F 

C037 

STA 

$D01 1 

C03A 

LDA 

#$46 

C03C 

STA 

$0314 

C03F 

LDA 

#$C0 

C041 

STA 

$0315 

C044 

OLI 

C045 

RTS 

C046 

LDA 

$D019 

» 

interrupción  por  barrido? 

C049 

STA 

$D019 

C04C 

AND 

#$01 

C04E 

BNE 

$0053 

? 

¿si?  vete  a  $0053 

0050 

JMP 

$EA31 

5 

sino  interrupciones  normales 

0053 

LDA 

$D012 

5 

línea*del  ráster 

0056 

CMP 

#$00 

5 

es  la  primera 

0058 

BMI 

$0060 

5 

bifurca  sólo  si  es  mayor  de  128 

C05A 

LDA 

#$8D 

5 

sino  carga  nueva  linea  de  ráster 

C05C 

STA 

$D012 

C05F 

LDA 

#$64 

i 

y  vuelve  a  poner  el  sprite 

0061 

STA 

$D001 

5 

duplicado  en  su  sitio 

0064 

LDA 

#$0D 

í 

con  su  imagen 

0066 

STA 

$07F8 

0069 

JMP 

$C07B 

5 

y  vete  a  leer  joystick 

0060 

LDA 

#$00 

; 

si  es  mayor  de  128  carga 

O06E 

STA 

$D012 

5 

linea  inicial 

0071 

LDA 

#$8E 

5 

y  duplica  sprite 

0073 

STA 

$D00  1 

0076 

LDA 

#$0F 

5 

con  su  nueva  imagen 

0078 

STA 

$07F8 

C07B 

SEI 

; 

inhibe  interrupciones 

C07C 

TSX 

5 

transfiere  estado  de  la  pila 

C07D 

STX 

$4000 

5 

a  X  y  guárdalo 

0080 

JSR 

$1046 

5 

vete  a  rutina  joy 

0083 

LDX 

$4000 

? 

recupera  estado  de  la  pila 

0086 

TXS 

5 

y  transfiérelo 

0087 

OLI 

? 

habilita  interrupciones 

0088 

JMP 

$FEBC 

f 

y  sal  de  interrupción  por  barrido 

TABLA  PUNT. 

1000 

A5  28  A6 

48  A7  68  A8  88  ;  tabla  de  imágenes 

1008 

A9  A8  AA 

08  AB  E8  AD  08  ;  para  Sabrina 

1010 

00  00 

MOV  1017 

LDA 

#$75 

5 

habilitar  RAM  bajo  RGM 

1019 

STA 

$01 

101B 

LDX 

$1 12A 

» 

cargar  contador  secuencias 

101E 

LDY 

#$00 

5 

inicializar  Y 

1020 

LDA 

$1000, X 

i 

cargar  byte  alto  dirección 

1023 

CMP 

#$00 

? 

es  cero? 

1025 

BNE 

$102B 

5 

no,  pues  bifurca  nueva  dirección 

1027 

TAX 

? 

si ,  X=A 

1028 

CLC 

5 

salto  forzoso  a  la  salida 

1029 

BCC 

$  103E 

5 

de  la  rutina 

102B 

STA 

$FC 

5 

carga  byte  alto 

102D 

INX 

5 

X=X+1 

102E 

LDA 

$1000, X 

5 

carga  byte  bajo  y. . . 

*  1031 

STA 

$FB 

5 

guárdalo  en  puntero 

1033 

LDA 

($FB) , Y 

5 

valor  de  la  di recci 6n+Y 

1035 

STA 

$0340, Y 

5 

y  a  bloque  imagen  de  sprite 

1038 

INY 

5 

Y=Y+ 1 

1039 

CPY 

#$BD 

5 

Y=BD 

103B 

BNE 

$1033 

5 

no,  pues  siguiente  byte 

103D 

INX 

5 

si,  incrementa  X 

103E 

STX 

$1 12A 

5 

y  guárdalo 

1041 

LDA 

#$77 

? 

habilitar  de  nuevo  la  ROM 

• — 10/  Commodore  World- 


1043 

STA 

$01 

1045 

RTS 

;  y  salir  de  la  rutina. 

JOY 

1046 

LDA 

$DC00 

joystick  en  port-2 

1049 

CMP 

#$7F 

ningún  valor 

104B 

BNE 

$104E 

si,  ¿qué  dirección? 

1 04D 

RTS 

no,  vuelve 

104E 

CMP 

#$6F 

¿disparo? 

1050 

BNE 

$1056 

no,  otra  dirección 

1052 

JSR 

$2001 

si,  vete  a  rutina  disparo 

1055 

RTS 

y  vuelve 

1056 

CMP 

#$77 

¿derecha? 

1058 

BNE 

$  106E 

no,  otra  dirección 

105A 

LDA 

$1127 

si,  última  dirección  de  Sabrina 

105D 

AND 

#$01 

¿fué  a  la  derecha? 

105F 

BNE 

$1017 

si,  no  hace  -falta  hacer  espejo 

1061 

LDA 

$1127 

no,  entonces  poner  el  f 1 ag 

1064 

AND 

#$FC 

de  dirección  hacia  la  derecha 

1066 

ORA 

#$01 

1068 

STA 

$1127 

y  guárdalo  para  próxima  vez 

106B 

CLC 

salto  -forzoso  a  rutina 

106C 

BCC 

$1084 

Espejo 

1 06E 

CMP 

#$7B 

¿i z  qui erda? 

1070 

BEQ 

$1073 

si,  bifurca  dirección 

1072 

RTS 

dirección  no  permitida,  vuelve. 

1073 

LDA 

$1127 

último  movimiento 

1076 

AND 

#$02 

¿fué  a  la  izquierda? 

1078 

BNE 

$1017 

si,  no  hace  falta  hacer  espejo 

107A 

LDA 

$1127 

no,  entonces  poner  el  f 1 ag 

107D 

AND 

#$FC 

de  dirección  hacia  la  izquierda 

107F 

ORA 

#$02 

1081 

STA 

1127 

y  guardarlo  para  próxima  vez 

haz  el  Espejo 

ESPEJO 

1084 

LDA  #$75 

habilitar  RAM  bajo  ROM 

1086 

STA  $01 

1088 

JSR  $1112 

rutina  de  preparación 

108B 

LDA  #$00 

inicializa  contador 

108D 

STA  $1011 

de  secuencias 

siguientes  direcciones  comentaremos 
después. 

Si  el  cbf  fuera  cero,  se  recuperaría  el 
último  valor  que  metimos  en  la  pila 
(en  este  caso  el  incremento  de  la  db), 
por  15  que  volveríamos  a  estar  en  el 
primer  byte  de  la  fila,  y  guardaríamos 
el  valor  del  byte  buffer  en  la  dirección 
contenida  en  el  puntero  más  el  incre¬ 
mento  que  acabamos  de  recuperar;  a 
continuación,  se  toma  el  primer  valor 
que  habíamos  metido  en  la  pila  (valor 
del  byte  buffer  cuando  estaba  en  el 
primer  byte  de  la  fila)  e  incrementa¬ 
mos  el  registro  Y  dos  veces  para  que  el 
incremento  sobre  db  vuelva  a  ser  el 
mismo  que  tenía  cuando  estaba  en  el 
byte  tercero  de  la  misma  fila,  guardan¬ 
do  el  byte  buffer  del  byte  primero  en 
la  dirección  del  byte  segundo.  Una  vez 
hecho  esto,  se  inicializa  el  cbf  a  dos  y 
se  salta  a  la  dirección  $10E4.  Cuando 
el  valor  cbf  es  uno,  lo  único  que  se  ha¬ 
ce  es  guardar  el  valor  del  byte  buffer 
en  la  db+Y. 

¿Por  qué  hay  que  hacer  los  inter¬ 
cambios  del  byte  buffer  entre  el  byte 
primero  y  el  byte  segundo  de  una  fila? 
Esto  es  debido  a  que  un  sprite  tiene 
tres  bytes  (o  caracteres)  por  fila,  y  pa¬ 
ra  crear  la  imagen  simétrica  del  sprite 
hay  que  cambiar  (como  se  puede  ver 
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Modulador  TV  A520 
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PC  10  -  III 
Impresora  y  cable 
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AMIGA  500 
Monitor  Color  1084S 
Impresora  y  cable 
Entrada  83.300  ptas. 

12  meses  a  12.892  ptas./mes 
Sin  entrada  20.726  ptas./mes 


AMIGA  2000 
Monitor  Color  1084S 
Impresora  y  cable 
Entrada  146.020  ptas. 

12  meses  a  22.598  ptas./mes 
Sin  entrada  36.332  ptas./mes 


PC  20  -  III 
Impresora  y  cable 
Entrada  113.484  ptas. 

12  meses  a  17.563  ptas./mes 
Sin  entrada  28.236  ptas./mes 


Commocore  C-64 
Monitor  fósforo  verde 
Cassette 

Joystick  +  Pack  10  juegos 
Impresora  y  cable 
Entrada  43.708  ptas. 

12  meses  a  6.765  ptas./mes 
Sin  entrada  10.875  ptas./mes 


Admitimos  pedidos  por 
teléfono  o  carta. 
Condiciones  especiales  a 
distribuidores. 


EUSKAL  COMPUTER,  S.  L. 

C/  General  Concha,  10 
48008  -  Bilbao  (Vizcaya) 

Tfno.:  444  74  21  /  Fax:  432  47  30 


Pásese  por  nuestra  tienda  para  una  demostración  sin  compromiso. 
Pronto  dispondremos  de  una  BBS  dedicada  exclusivamente  al  AMIGA. 


1090 

LDA 

#*02 

inicializa  varios  bytes 

1092 

STA 

*1 128 

i 

como  diferentes  contadores 

1095 

LDA 

#*3F 

1097 

STA 

*1129 

109A 

LDX 

*1011 

5 

X=valor  de  contador  de  secuencias 

109D 

LDY 

#*00 

109F 

LDA 

*1000, X 

5 

byte  alto  de  dirección 

10A2 

CMP 

#*00 

5 

¿es  cero? 

10A4 

BEQ 

*1101 

5 

si,  salir  rutina 

10A6 

STA 

♦FC 

» 

no,  cárgalo  en  puntero 

10A8 

INX 

10A9 

LDA 

*1000, X 

5 

byte  bajo  de  dirección 

10AC 

STA 

*FB 

i 

carga  en  puntero 

1 0AE 

JSR 

*  1 12B 

? 

rutina  de  espejo  en  un  byte 

10B1 

LDA 

*1128 

5 

¿qué  n2  de  byte  es  en  la  fila? 

10B4 

CMP 

#*02 

5 

¿es  el  primero? 

10B6 

BNE 

*  1 0C4 

no,  bifurca  nueva  dirección 

10B8 

LDA 

*1110 

5 

si,  carga  byte  resultado  de  buffer 

10BB 

PHA 

5 

y  guárdalo  en  la  pila 

10BC 

TYA 

? 

guarda  también  el  incremento 

10BD 

PHA 

sobre  dirección  base  en  la  pila 

10BE 

DEC 

*1 128 

5 

decrementa  contador  de  bytes 

10C1 

CLC 

i 

salto  forzoso  a  nueva  dirección 

10C2 

BCC 

*  1 0E4 

10C4 

CMP 

#*00 

5 

¿es  el  tercero? 

10C6 

BNE 

*10DC 

5 

no,  bifurca  nueva  dirección 

10C8 

PLA 

5 

si,  recupera  Y  de  byte  primero 

10C9 

TAY 

5 

en  el  incremento  de  dir.  base 

10CA 

LDA 

*1110 

; 

carga  byte  resultado  de  espejo 

10CD 

STA 

<*FB> , Y 

y  pokéalo 

10CF 

PLA 

recupera  byte  resultado  byte  12 

10D0 

INY 

e  incrementa  hasta  byte  32  de  la 

10D1 

INY 

misma  fila  de  un  bloque 

10D2 

STA 

<*FB) , Y 

y  pokéalo 

10D4 

LDA 

#*02 

inicializa  contador  de  bytes 

10D6 

STA 

*1128 

de  una  misma  fila 

10D9 

CLC 

salto  forzoso  a  nueva  dirección 

10DA 

BCC 

*10E4 

10DC 

LDA 

*1110 

forzosamente  es  byte  22 

10DF 

STA 

(*FB) ,  Y 

este  se  queda  en  el  mismo  sitio 

10E 1 

DEC 

*1128 

pero  también  girado, dec  cont. bytes 

10E4 

JSR 

*1112 

preparación  de  bytes 

10E7 

DEC 

*1129 

decrementa  contador  de  bloques 

1 0EA 

BNE 

♦  10F2 

no  se  han  hecho  63  bytes,  continúa 

10EC 

INY 

si,  incrementa  Y 

1 0ED 

LDA 

#*3F 

e  inicializa  contador  de  bloques 

10EF 

STA 

*1129 

a  63  bytes 

10F2 

INY 

incrementa  Y 

10F3 

CPY 

#«BD 

¿es  189?, o  sea  tres  bloques 

10F5 

BCC 

*  1 0AE 

si  es  menor  o  igual  sigue... 

10F7 

INX 

sino  incrementa  contador  de 

10F8 

STX 

*1011 

secuencias 

10FB 

LDX 

#*00 

y  pon  la  pila 

10FD 

TXS 

a  partir  de  *0100 

10FE 

CLC 

sigue  con  siguiente  secuencias 

10FF 

BCC 

*1090 

1101 

TAX 

apuntador  de  pila  a  *0100 

1102 

TXS 

acabadas  todas  las  secuencias 

1103 

LDA 

#*C0 

creo  mi  propia  dirección  de 

1105 

PHA 

retorno 

1106 

LDA 

#*82 

1108 

PHA 

1109 

LDA 

#*77 

i 

activo  la  ROM  de  nuevo,  y 

1 10B 

STA 

*01 

1 10D 

RTS 

5 

vuelvo  a  Muí  ti— spr 

bytes  espejo: 

1 10E  01  80 

00 

08 

Rut  pre 

1112 

LDA 

#*01 

5 

byte  de  comparación  de  bits 

1114 

STA 

*1 10E 

1117 

LDA 

#*80 

5 

byte  de  activación  de  bits 

1119 

STA 

*1 10F 

1UC 

LDA 

#*00 

9 

byte  buffer  resultado  final 

1 1 1E 

STA 

*1110 

1121 

LDA 

#*08 

9 

contador  de  8  bits  <1  byte) 

1123 

STA 

*1111 

1126 

RTS 

9 

retorna 

bytes  contadores: 

1127  01 

02 

3F  00 

espe j . 1 

112B 

LDA 

<*FB> , Y 

carga  byte  de  dirección  base+Y 

1 12D 

AND 

*  1 1 0E 

bit  activado 

1130 

BEQ 

*1 13B 

no,  bifurca  nueva  dirección 

1132 

LDA 

*1110 

si,  carga  byte  buffer 

1135 

ORA 

*1 10F 

y  activa  correspondi ente  bit 

1138 

STA 

*1110 

y  dejarlo  en  byte  buffer 

113B 

ASL 

*1  10E 

siguiente  bit  comparación 

1 13E 

LSR 

*1 10F 

siguiente  bit  activación 

1141 

DEC 

*1111 

decrementa  contador  de  bits 

1144 

BNE 

*1 12B 

no  se  ha  completado  byte 

1146 

RTS 

¿si?,  pues  vuelve. 

en  el  dibujo)  lo  que  antes  estaba  en  el 
byte  primero  (siempre  de  izquierda  a 
derecha)  al  tercero  y  viceversa.  Así  te¬ 
nemos  hecho  el  espejo  de  una  de  las  21 
filas  que  tiene  un  sprite,  y  sólo  tendría¬ 
mos  que  repetir  este  proceso  otras 
veinte  veces  para  un  sprite. 

Seguimos  el  comentario  de  las  ruti¬ 
nas  en  la  dirección  S10E4,  que  como 
podéis  comprobar  es  donde  se  manda¬ 
ba  tras  acabar  las  operaciones  de  cbf. 
Aquí  lo  primero  que  se  hace  es  ir  de 
nuevo  a  la  rutina  de  preparación  (re¬ 
cordad  que  esta  rutina  está  a  partir  de 
$1112).  El  siguiente  paso  (dirección 
S10E7)  es  decrementar  la  posición  en¬ 
cargada  de  contar  los  63  bytes  que  tie¬ 
ne  un  sprite  ($1129).  Si  este  contador 
ha  llegado  a  cero,  se  incrementa  el  re¬ 
gistro  Y  para  que  la  siguiente  dirección 
de  la  que  se  toma  un  dato,  sea  la  pri¬ 
mera  de  la  1.a  fila  del  siguiente  sprite,  a 
continuación  se  vuelve  a  inicializar  es¬ 
te  contador  a  63. 

Si  el  contador  de  63  bytes  no  llegase 
todavía  a  cero,  se  incrementa  el  regis¬ 
tro  Y  y  se  compara  con  el  valor  193 
(equivalente  a  los  bytes  suma  de  tres 
sprites+1).  Si  no  fuese  así,  se  seguiría 
con  el  mismo  proceso  hasta  ahora  ex¬ 
plicado  a  partir  de  la  dirección  $  1090 
(podéis  fijaros  en  el  listado). 

Si  el  registro  Y  tomase  el  valor  de 
193,  querría  decir  que  ya  se  ha  acabado 
de  hacer  una  secuencia  de  tres  sprites, 
por  lo  que  habría  que  seguir  con  la  si¬ 
guiente.  Para  ello  lo  primero  que  se 
hace  es  incrementar  el  registro  X  y 
bajar  el  estado  de  la  pila  a  cero,  con  lo 
cual  en  las  siguientes  operaciones  se¬ 
rán  machacados  los  datos  que  ésta 
contenía  (así,  no  se  podrá  hacer  nin¬ 
gún  programa  basic).  Este  método  es 
muy  útil  para  la  protección  de  los  lista¬ 
dos  en  c.m.  ya  que  así  no  podrán  ser 
pisados  por  ningún  programa  basic  in¬ 
troducido  por  error. 

Por  último  a  partir  de  la  dirección 
$1101  se  encuentra  el  retorno  de  la  ru¬ 
tina  «ESPEJO»  hacia  la  rutina  de  la 
cual  fue  llamada  (RUTINA  MULTI- 
SPR),  se  accede  a  esta  dirección  desde 
$109F,  donde  se  comprobará  si  el  dato 
tomado  de  la  tabla  era  el  cero,  utili¬ 
zando  como  final  de  secuencias.  Una 
vez  dentro  de  la  dirección  $1101  lo  pri¬ 
mero  que  hago  es  poner  el  estado  de  la 
pila  de  nuevo  a  cero  y  guardo  en  ella  la 
dirección  de  retorno,  ya  que  la  que  es¬ 
taba  guardada  en  la  pila  ha  sido  ma¬ 
chacada.  Después  de  esto  vuelvo  a  ac¬ 
tivar  la  ROM  y  vuelvo  a  MULTI-SPR 
con  el  correspondiente  RTS. 

Espero  que  esta  rutina  os  sea  de  uti¬ 
lidad  en  vuestros  programas,  siendo  la 
rutina  «ESPEJO»  fácilmente  modifica- 
ble  para  el  número  de  secuencias  que 
queráis  introducir,  así  como  la  canti¬ 
dad  de  sprites  que  compondrán  una  se¬ 
cuencia  1,  2  ó  3  como  máximo).  ■ 


' — 12  /  Commodore  World 


ANTES  DE  TECLEAR  O  CARGAR  ESTE  LISTADO 
HAZ  LOS  SIGUIENTES  POKES: 

POKE44 , 32 s  P0KE32*256 ,0: NEW 


PROGRAMA:  ESPEJO. DENO 


LISTADO  1 


1  REM  RUTINA  ESPEJO 

2  REM  (0  1989  BY  FRANCISCO  J.RODRIG 
UEZ 

5  REM  (C) 1989  BY  COMMODORE  WORLD 

6  : 

10  REM  GENERADOR  DE  LOS  PROGRAMAS: 

11  REM  MULTISPR  VI. 0  <$1000-*1 14A) 

12  REM  SABRINA. MOV  ($A528-$AE28) 

13  REM  ESPEJO  V. 10  <$C000-$C08B> 

15  : 

50  F0RQ=49 1 52T04929 1 : RE ADA : POKEQ , A : 
S=S-*-A:  NEXT 

53  FORQ=42280TO44584 : RE ADA: POKEQ , A: 
S=S+A: NEXT 

55  FORQ=4096TO4426: RE ADA: POKEQ , A: S= 
S+A: NEXT 

60  IFS<  >21754 1 THENSTOP 
70  PR I NT " C  CLR 1 C  5CRSRD I " 

75  FOR 1  =  1 T07 : PR I NT " C6SPCD  CRVSONI t WH 
T  3  L  1 0SPC  3 " : NE  X  T 

80  PR I NT " C  2CRSRD 3  TECLEA  SYS  49152  Y 
MUEVE  EL  JOYSTICK*' :  END 

99  : 

100  DATA  120,169,13,141,248,7,169 

101  DATA  14,141,249,7,169,100,141 

102  DATA  0,208,141,1,208,141,2 

103  DATA  208,169,121,141,3,208,169 

104  DATA  0,141,39,208,141,40,208 

105  DATA  169,3,141,21,208,169,141 

106  DATA  141,18,208,169,129,141,26 

107  DATA  208,173,17,208,41,127,141 


17,208,169,70, 141,20,3 
169,192, 141,21,3,88,96 
173,25,208,141,25,208,41 
1 , 208 ,3,76,49, 234 , 1 73 
18,208,201 ,0,48,18,169 
141,141, 18,208,169,100,141 
1,208,169,13,141,248,7 
76, 123,192,169,0,141,18 
208,169,142,141, 1,208,169 
15,141,248,7,120,186,142 
0,64,32,70,16,174,0 
64,154,88,76,188,254,0 
0,15,0,0,63,192,0 
126,224,0,123,64,0,247 
0,0,255,128,0,247,0 
1 , 255 ,0,1, 236 ,0,3 
220,0,3,222,0,1,191 
0,3, 187,192,3,189,96 
7,122,160,4,117,64,0 
123, 128,0, 100,0,0,234 
0,0,196,0,0,213,0 
0,0,203,128,0,185,192 
0,184,96,1 , 148,48,1 
170,56,1 , 149,8,1 , 171 
0,1,94,0,0,62,0 
0,95,0,0,95,0,0 
111,0,0,111,0,0,119 
128,0,115,128,0,113,128 
0 , 225 ,192,1, 225 ,192,1 
193,192,3,128,192,3,0 
192,6,6,0,192,20,0 
96,24,0,64,38,0, 176 
6,0, 88 ,3,0,76,0 
0,0, 0,0, 0,0,0 
0,0, 0,0, 0,0,0 
0,0, 0,0, 0,0,0 
0,0, 0,0, 0,0,0 
0,0, 0,0, 0,0,0 
0,0, 0,0, 0,0,0 


1984-1989.  5  AÑOS  AL  SERVICIO  DEL  USUARIO  DE  COMMODORE 


•  PROGRAMAS  Y  ACCESORIOS  PARA  COMMODORE  64 

•  DIGITALIZADORES,  GENLOCK,  PLOTTERS,  TABLETAS  GRAFICAS 
PARA  AMIGA 

•  PROGRAMAS,  HARD  DISK,  SCANNERS  Y  ACCESORIOS  PARA 
AMIGA 

•  MODEMS,  TELEFAX  Y  REDES  LOCALES 

•  DISKETTES,  ARCHIVADORES  Y  CONSUMIBLES 

•  PROGRAMAS  DE  GESTION  Y  APLICACIONES  PARA  P.C. 

•  TRATAMIENTO  DE  LA  IMAGEN 

•  IMPRESORAS  COMMODORE,  CITIZEN  Y  HEWLETT  PACKARD 

•  SERVICIO  TECNICO  DE  REPARACIONES  COMMODORE 


rCIMEX-i 

ELECTRONICA 

 sc.p. 


SEPULVEDA,  167 
08011  BARCELONA 
TEL.:  (93)  254  70  42 
FAX:  (93)  253  05  80 
BBS  2400899 


TODOS  IOS  PRECIOS  INCLUYEN  IVA  PEDIDOS  POR  CARTA.  TELEFONO 
O  directamente  EN  nuestras  OFICINAS  DE  LUNES  A  VIERNES  DE 
9,30  a  19,30  (HORARIO  CONTINUADO) 

ENVIOS  CONTRA  REEMBOLSO  A  TODA  ESPAÑA  PARA  MAYOR 
RAPIDEZ  ENVIE  CHEQUE  BANCARIO  O  TRANSFERENCIA  TELEGRAFICA 
ACEPTAMOS  TARJETAS  DE  CREDITO  PARA  PEDIDOS  INFERIORES  A 
2  000  PTAS  ,  INCLUYA  300  PTAS  PARA  GASTOS  DE  ENVIO  SOLICITE 
NUESTRO  CATALOGO 


147  DATA  0,0,255,0,255,0,255  .155 

148  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .214 

149  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .17 

150  DATA  0,255,0, ‘255, 0,231, 127  .248 

151  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .217 

152  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .20 

153  DATA  0,255,0,255,0.255,0  .219 

154  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .22 

155  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .221 

156  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .24 

157  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .223 

158  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .26 

159  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .225 

160  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .28 

161  DATA  0,0,30,0,0,63,224  .245 

162  DATA  0,125,192,0,119,0,0  .78 

163  DATA  255,0,1,247,128,3.239  .91 

164  DATA  0,1,255,0,1,236,0  .244 

165  DATA  3,220,0,1,222,0,3  .67 

166  DATA  191,128,7,191,224,3,189  .230 

167  DATA  80,3,58,176,2,57,96  .81 

168  DATA  0,55,128,0,114.0,0  .252 

169  DATA  116.0,0,108,0,0,100  .5 

170  DATA  0,0,0,106,0,0,91  .116 

171  DATA  0,0,93,0,0, 101 , 192  .131 

172  DATA  0,106,192,0,101,64,0  .134 

173  DATA  106,128,0,149,0,0,62  .235 

174  DATA  0,0,31,0,0,31,0  .210 

175  DATA  0.15,0,0,15,0,0  .159 

176  DATA  7,0,0,7,0,0,27  .86 

177  DATA  0,0,59,0,0,51,128  .235 

178  DATA  0,99,128,0,67,128,2  .60 

179  DATA  129,192,3.3,129,128,4  .31 

180  DATA  193,0,0,193,128,0,98  .154 

181  DATA  192,0.1,96,0,1.48  .123 

182  DATA  0.0, 0,0, 0,0,0  .220 

183  DATA  0.0, 0,0, 0,0.0  .221 

184  DATA  0,0. 0,0, 0,0,0  .222 

185  DATA  0.0, 0,0. 0.0,0  .223 

186  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .224 

187  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .225 

188  DATA  0,0,0,0,255,0,255  .50 

189  DATA  0.255,0,255,0,255,0  .255 

190  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .58 

191  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .1 

192  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .60 

193  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .3 

194  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .62 

195  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .5 

196  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .64 

197  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .7 

198  DATA  255.0,255,0,255,0.255  .66 

199  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .9 

200  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .68 

201  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .11 

202  DATA  255.0,0,62,0,0,255  .144 

203  DATA  192,1,255,192,1,250,128  .175 

204  DATA  2,247,0,1,255,128,3  .20 

205  DATA  247,0,7,255,0,3,236  .131 

206  DATA  0,7,222,0,7,223,128  .192 

207  DATA  11,159,224,7,158,176,23  .149 

208  DATA  61,80,14,58,160,8,57  .78 

209  DATA  192,0,59,0,0,61,0  .185 

210  DATA  0,50,0,0,54,0,0  .32 

211  DATA  50,0,0,0,52,0,0  .43 

212  DATA  54,0,0,22,0,0,89  .198 

213  DATA  0,0,154,0,1,89,0  .3 

214  DATA  2,170,0,1,85,0,0  .128 

215  DATA  62,0,0,62.0,0,30  .147 

216  DATA  128,0,30,192,0,30,224  .214 

217  DATA  0,30,224,0,14,192,0  .55 

218  DATA  13,0,0,28,0,0,88  .200 

219  DATA  0,0,184,0,1,56,0  .133 

220  DATA  0,48,0,0,0,48,0  .194 

221  DATA  0,32,0,0,80,0,0  .27 

222  DATA  240,0,0,88,0,0,76  .44 

223  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .5 

224  DATA  0.0, 0,0, 0,0,0  .6 

225  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .7 

226  DATA  0,0. 0,0, 0,0,0  .8 

227  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .9 

228  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .10 

229  DATA  0,0.0,0,0,255,0  .155 

230  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .98 

231  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .41 

232  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .100 

233  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .43 

234  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .102 


235 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.45 

236 

DATA 

255,0,255,0,255,0,255 

.  104 

237 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.47 

238 

DATA 

255,0,255,0,255,0,255 

.  106 

239 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.49 

240 

DATA 

255,0,255,0,255,0,255 

.  108 

241 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.51 

242 

DATA 

255,16,0,255,0,255,0 

.238 

243 

DATA 

255,0,255,0,30.64,0 

.‘247 

244 

DATA 

63, 192,0,254,192,1,251 

.  176 

245 

DATA 

0,2,255,0,1,247,128 

.  155 

246 

DATA 

3,255,0,3,247,0,1 

.220 

247 

DATA 

236,0,1,238,0,3,223 

.67 

248 

DATA 

0,3,223, 192,5,158,224 

.250 

249 

DATA 

3,29,80,3,28,160,6 

.63 

250 

DATA 

29,192,0,13,0,0,45 

.24 

251 

DATA 

0,0,45.0,0,14,0 

.  165 

252 

DATA 

0,22,0,0,0,22,0 

.  156 

253 

DATA 

0,26,0,0,42,0,0 

.29 

254 

DATA 

83,0,2,171,128,1,85 

.  146 

255 

DATA 

128,0,170,128,0,125,0 

.23 

256 

DATA 

0,62,128,0,30,0.0 

.  191 

257 

DATA 

30,0,0,62,128,0,61 

.218 

258 

DATA 

192,0,61,192,0,59,128 

.235 

259 

DATA 

0,59,0,0,119,0,0 

.240 

260 

DATA 

118,0,0,230,0,0,236 

.209 

261 

DATA 

0,0,204,0,0,1,152 

.174 

262 

DATA 

0,1, 60 ,0,6, 1 50 , 0 

.  105 

263 

DATA 

15,3,0,5,128,0,4 

.240 

264 

DATA 

192,0,0,0,0,0,0 

.213 

265 

DATA 

0,0, 0.0, 0,0,0 

.48 

266 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.49 

267 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.50 

268 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.51 

269 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.52 

270 

DATA 

0,0,0,0.0,0,255 

.215 

271 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.82 

272 

DATA 

255,0,255,0,255,0,255 

.141 

273 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.84 

274 

DATA 

255,0,255,0,255,0,255 

.  143 

275 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.86 

276 

DATA 

255,0,255,0,255,0,255 

.  145 

277 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.88 

278 

DATA 

255,0,255,0,255,0,129 

.179 

279 

DATA 

255,0,255,0,255,0,255 

.  148 

280 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.91 

281 

DATA 

255,0,255,0,255,0.255 

.  150 

282 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.93 

283 

DATA 

255,0,255,0,255,0,255 

.  152 

284 

DATA 

0,255,0,255,0,7,0 

.85 

285 

DATA 

0,63,224,0,126,224,0 

.  142 

286 

DATA 

253,64,1 ,119,0,0,255 

.179 

287 

DATA 

128.1,247,0,2,255,0 

.  102 

288 

DATA 

3,236,0,5,238,0,3 

.  101 

289 

DATA 

222,0,3,223,128,7,222 

.  12 

290 

DATA 

224,5,191,80,11,110,160 

.29 

291 

DATA 

2,127,192,4,110,0,0 

.80 

292 

DATA 

118,0,0,239,0,0,215 

.211 

293 

DATA 

0,0,203,0,0,0,189 

.  144 

294 

DATA 

128,1,222,192,2,170,96 

.235 

295 

DATA 

1,85,112,2,170,176,0 

.58 

296 

DATA 

85, 16,0,58, 128,0,31 

.  157 

297 

DATA 

0,0,30,0,0,62,0 

.  144 

298 

DATA 

0,62.0,0,61,0,0 

.201 

299 

DATA 

61,0,0,59,0,0,123 

.  170 

300 

DATA 

0,0,119,0,0,227,0 

.  191 

301 

DATA 

1,227,128,1,195,128,3 

.74 

302 

DATA 

131 , 128,3,1 ,0,0,6 

.  171 

303 

DATA 

1,128,4,0,192,26,0 

.60 

304 

DATA 

128,28,1 ,224,38,0, 176 

.7 

305 

DATA 

3,0,152,0,0,0,0 

'  .  138 

306 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.89 

307 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.90 

308 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.91 

309 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.92 

310 

DATA 

0,0, 0,0, 0,0,0 

.93 

311 

DATA 

0,0. 0,0, 0,0,0 

.94 

312 

DATA 

255,0,255.0,255.0,255 

.  181 

313 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.  124 

314 

DATA 

255.0.255,0,255,0,255 

.  183 

315 

DATA 

0.255,0, 128,255,0,255 

.  150 

316 

DATA 

0,255,0.255,0,255,0 

.  127 

317 

DATA 

255.0,255,0,255,0.255 

.  186 

318 

DATA 

0,255,0,255,0,255,0 

.  129 

319 

DATA 

255 , 0 , 255 , 0 , 255 , 0 , 255 

.  188 

320 

DATA 

0 , 255 , 0 , 255 , 0 , 255 , 0 

.  131 

321 

DATA 

255 , 0 , 255 , 0 , 255 , 0 , 255 

.  190 

322 

DATA 

0 , 255 , 0 , 255 , 0 , 2%j5 , 0 

.  133 
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OFERTAS  DEL  MES 

Disquetera  3.5  externa  Amiga  sólo  28.900 

Disqueter a  5,25  interna  PC  (sin  cables )  10.000 
Impresora  Epson  LX-800+bolsa  viaje+cable  45.000 


ÍPp@(g?©ífiMl§ 


3  Demori  -  Diseño  de  Objetos  3D .  17,330 

Aloha  Fonts  Vol.l  -  Estilos  de  Rotulación .  3,775 

Aloha  Fonts  Vol.2  -  Estilos  de  Rotulación .  3,1 50 

Aloha  Fonts  Vol.3  -  Estilos  de  Rotulación .  3,150 

Animation  Eííects  -  Electos  de  Transición . .  7,810 

Animator:  Apprentice  -  3D  Anim.  (1.5MB  req.)..  50,000 

Asha's  Calligra  Fonts  -  Estilos  de  Rotulación .  14,1 80 

Benchmark  Modula  2  -  Lenguaje  con  editor .  34,370 

Calligrapher  -  Editor  de  Fonts  de  colores .  20,480 

Clip  Art  Vol.2  -  Arte  Comercial  -  AutoEdición..  3,150 
Clip  Art  Vol.3  ■  Arte  Comercial  -  AutoEdición..  3,300 
Clip  Art  Vol.4  -  Arte  Comercial  -  AutoEdición..  3,300 
Clip  Art  Vol.6  -  Arte  Comercial  -  AutoEdición..  3,300 

DBMan  -  Base  de  Datos,  DbaselII  Compatible .  27,000 

Deluxe  Music  -  Editor  de  Partituras  con  MIDI....  1 7,700 

Deluxe  Paint  II  -  Dibujo  (  no  HAM  ) .  1 3,500 

Deluxe  Photo  Lab  -  Dibujo  (  todos  modos  > .  13,500 

Diga!  -  Emulador  de  Terminales  y  Comunic .  1 3,540 

Director  -  Lenguaje  de  Presentación  Gráfica .  14,300 

D0S-2-D0S  -  Transfiere  ficheros  MDOS  -  ADOS.  10,350 

Dynamic  CAD  -  Diseño  por  Ordenador .  80,000 

Excellence!  -  Procesador  de  Textos .  47,380 

Flipside!  -  Imprime  Verticalmente .  9,700 

Haicalc  -  Hoja  de  Cálculo  (9000  x  9000) .  9,600 

Huge  Print  -  Imprime  Posters .  7,550 

Interchange  -  Intercambiar  Objetos  3D .  7,810 

Interchange  Object  Disk  -  Objetos  3d .  3,125 

Interchange,  T.Silver  -  Intercambiar  T.Silver .  3,1 25 

Intro  CAD  -  Diseño  Asistido  por  ordenador .  10,500 

Kara  Fonts  -  Rotulaciones  de  Colores .  12,600 

LaserScript  -  Estilos  PostScript  para  Page  Setter  7,395 
Calligrafonts  (Lion's)  -  Estilos  de  Rotulaciones  9,375 
MaxiPlan  Plus  (con  Macros)  -  Paquete  Integrado  35,1 55 

MicroFiche  Filer  -  Base  de  Datos  .  18,560 

Page  Flipper  -  Animación  de  Volcado  de  Pantalla*  1  8,600 

Page  Setter  -  Auto  Edición . 24,740 

Photon  Paint  -  Pintura  en  modo  HAM . 1 7,31 6 

Pixmate  -  Procesamiento  de  Imágenes . 11,000 

Profesional  Page  -  Auto  Edición  PostScript .  60,000 

Prowrite  -  Procesador  de  Textos  (gráficos,  color).  20,1 1 5 

Turbo  Silver  -  Animación  3D .  27,340 

SoftVood  File  2  -  Base  de  Datos  (graficós,  sonido)l  9,920 

Studio  Fonts  -  Rotulaciones  de  colores .  7,290 

SuperBase  Profesional  -  Base  de  Datos . . 49,900 

TV  Show  -  Efectos  de  Transiciones  de  Pantallas  1 5.755 

Video  Titler  -  Video  Titulación  y  Efectos .  22,685 

Suma  Fonti  1  -  Estilos  d*  Rotulación .  5,860 

Zuma  FontR  2  ■  Estilos  de  Rotulación .  5, 86o 

Zuma  Font*  3  -  Estilos  de  Rotulación .  5, 860 


Paseo  de  Gracia  22 
Barcelona  08007 
Tel,  93  318  04  78 


Sonix  -  Composición  de  Música  con  MIDI . 13,540 

Dr  T's  Keyboard  Sequencer  -  Sequenciador  MIDI..  44,740 

Fancy  Fonts  3D  -  Rotulaciones  3D . 12,760 

Fantavision  -  Animación  Celular .  9,450 


Ratón  (Amiga -Pe  1 0  III) .  8.50 i 

Ratón  Neos+Dr.  halo  (PC) .  20.16 

Modem  Smartlink  (PC-AMIGA)  1200bs .  29.61 


©QÉMIMXÍJG*?© 


AMIGA  500 , 2000  Y  SUS  PERIFERICOS 
A  PRECIOS  DE  OFERTA. 

LLAMENOS  SIN  COMPROMISO 
T.  93-  316.04.76 


Tableta  Gráfica  Easyl  (A5  0  0)....  72.688 
Tableta  Gráfica  Easyl  (A2000).  80.528 

Scanner  Neos  (PC)400  dpi .  59.500 

FutureSound  Digitalizador  Audio....  33.100 
Digitalizador  de  Audio  estereo..  19.700 

Impresora  Star-Lc  10  color . 59.500 

VD3+  Digitalizador  de  Video  en  Tiempo 

Real  y  en  Color . 275.447 

Flicker  Fixer  soluciona  parpadeo...  88.631 

VCG  Genlock  Professional .  198.000 

ProLock  Genlock . 156.000 


Mesa  ordenador  94x60x70  . < 


Disquetes  3'5  desde. ( 10  u.) . 2.2 

Disquetes  5,25  desde  (10  u.) .  91 


A500  +  Sony  Trinitron  14"  142j 
con  Impresora  STAR  LC-10  color  204. 


PC  ÍO-III  +  2  un.  discos  179,900 

PC  IO-III  +  Disco  Duro  20MB  22  9.900 
PC  IO-III  +  Disco  Duro  30MB  235,900 

Regalamos  con  la  compra  de  cualquier  PC  10 : 
Impresora  MPS  1250  +  Archivador  de  100  disketes 
_ +  Paquete  de  Programas  +  Curso  de  MS-DOS  3  hrs. 


TALLER  DE  INFORMATICA 

Cursos  de  MS-DOS  Y  PC.  V0RDSTAR.  DBASEIII  PLUS. 
LOTUS  1-2-3.  SYMPH0NY. 

ATENCION:  50  %  de  descuento  en  cualquiera  de 
estos  cursos  con  la  compra  de  un  PC. 
Con  su  inscripción  descuentos  has¬ 
ta  un  10%  en  sus  compras  de  infor¬ 


matice. 


Liquidación  soft  MAC,PC,PCV  " 


Precios  sujetos  a  cambios  sin  previo  aviso.  IVA  INCLUIDO 


323  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .192 

324  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .135 

325  DATA  255,0,255,0,255,0,14  .200 

326  DATA  0,0,31,64,0,127,224  .65 

327  DATA  0,253,192,0,119,0,0  .214 

328  DATA  255,128,1,119,0,1,255  .233 

329  DATA  0,3,236,0,1,238,0  .222 

330  DATA  1,222,0,3,223,0,3  .107 

331  DATA  221,128,5,157,192,1,30  .106 

332  DATA  224,3,29,80,0,46,160  .117 

333  DATA  0,61,192,0,46,0,0  .8 

334  DATA  118,0,0,78,0,0,0  .145 

335  DATA  55,0,0,123,0,0,171  .216 

336  DATA  0,0,85,0,2,169,128  .255 

337  DATA  1,85,192,0,170,192,0  .36 

338  DATA  63,64,0,31,0,0,31  .229 

339  DATA  0,0,15,0,0,15,0  .252 

340  DATA  0,7, 0,0, 7, 0,0  .147 

341  DATA  14,0,0,30,0,0,29  .16 

342  DATA  0,0,59,0,0,54,0  .135 

343  DATA  0,102,0,3,70,0,0  .222 

344  DATA  3,130,0,5,130,0,0  .61 

345  DATA  197,0,0,239,0,0,5  .196 

346  DATA  128,0,4,192,0,0,0  .205 

347  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .130 

348  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  .131 

349  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  -132 

350  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  -133 

351  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .134 

352  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .135 

353  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .222 

354  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .165 

355  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .224 

356  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .167 

357  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .226 

358  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .169 

359  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .228 

360  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .171 

361  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .230 

362  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .173 

363  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .232 

364  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .175 

365  DATA  255 , 0 , 255 , 0 , 255 , 0 , 25<j  .234 

366  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .177 

367  DATA  15,0,0,63,192,0,125  .222 

368  DATA  224,0,255,96,0,119,0  .119 

369  DATA  0,255,128,1,247,0,1  .212 

370  DATA  255,0,1,236,0,0,238  .41 

371  DATA  0,0,222,0,1,223,0  .146 

372  DATA  3,221,128,1,157,224,3  .35 

373  DATA  62,176,1,29,80,0,58  .246 

374  DATA  160,0,29,192,0,26,0  .27 

375  DATA  0,28,0,0,26,0,0  .120 

376  DATA  0,28,0,0,86,0,0  .217 

377  DATA  215,0,0,90,0,0,153  .212 

378  DATA  0,1,90,0,0,169,0  .137 

379  DATA  1,86,128,0,191,0,1  .140 

380  DATA  95,128,0,111,128,0,119  .99 

381  DATA  192,0,59,192,0,61,224  .102 

382  DATA  0,59,192,0,119,128,0  .21 

383  DATA  111,0,0,92,0,0,48  .98 

384  DATA  0,1,96,0,1,144,0  .157 

385  DATA  0,2,208,0,0,208,0  .210 

386  DATA  0,96,0,0,24,0,0  .165 

387  DATA  44,0,0,38,0,0,0  .174 

388  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .171 

389  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  .172 

390  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  -173 

391  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .174 

392  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  .175 

393  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  .176 

394  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .205 

395  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .8 

396  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .207 

397  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .10 

398  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .209 

399  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .12 

400  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .211 

401  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .14 

402  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .213 

403  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .16 

404  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .215 

405  DATA  255 , 0 ,  j  55 , 0 , 255 , 0 ,  ¿.55  .18 

406  DATA  0,255,0,255,0,231,126  .121 

60138  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .22 

408  DATA  0,15,0,0,63,224,0  .219 

409  DATA  126,224,0,251,64,0,247  .46 

410  DATA  0,0,255,128,1,119,0  .167 


411  DATA  1,255,0,1,236,0,0  .152 

412  DATA  238,0,1,222,0,2,223  .87 

413  DATA  0,1,221,192,1,221,96  .226 

414  DATA  3,186,176,3,61,80,2  .185 

415  DATA  59,224,0,53,0,0,50  .142 

416  DATA  0,0,100,0,0,106,0  .153 

417  DATA  0,0,100,0,0,40,0  .150 

418  DATA  0,42,0,0,103,0,0  .11 

419  DATA  107,0,0,213,128,0,234  .248 

420  DATA  128,1,85,0,0,190,0  .85 

421  DATA  1,127,0,0,63,0,0  .190 

422  DATA  31,128,0,47,128,0,51  .87 

423  DATA  192,0,57,192,0,57,192  .86 

424  DATA  0,123,128,0,115,128,0  .241 

425  DATA  227,0,0,231,0,0,198  .38 

426  DATA  0,0,1,134,0,1,12  .101 

427  DATA  0,2,156,0,7,150,0  .208 

428  DATA  2,195,0,2,96,0,0  .193 

429  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  .212 

430  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  -213 

431  DATA  0,0, 0,0, 0,0,0  .214 

432  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  -215 

433  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  -216 

434  DATA  0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0  .217 

435  DATA  0,0,255,0,255,0,255  .188 

436  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .247 

437  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .50 

438  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .249 

439  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .52 

440  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .251 

441  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .54 

442  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .253 

443  DATA  255,0,231,126,0,255,0  .220 

444  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .57 

445  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .0 

446  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .59 

447  DATA  0,255,0,255,0,255,0  .2 

448  DATA  255,0,255,0,255,0,255  .61 

449  DATA  0,255,165,40,166,72,167  .150 

450  DATA  104,168,136,169,168,170,20  .221 

0 

451  DATA  171,232,173,8,0,0,169  .192 

452  DATA  0,141,17,16,169,117,133  .71 

453  DATA  1,174,44,17,160,0,189  .236 

454  DATA  0,16,201,0,208,4,170  .145 

455  DATA  24,144,19,133,252,232,189  .28 

456  DATA  0,16,133,251,177,251,153  .73 

457  DATA  64,3,200,192,189,208,246  .112 

458  DATA  232,142,44,17,169,119,133  .25 

459  DATA  1,96,173,0,220,201,127  .250 

460  DATA  208,1,96,201,111,208,4  .189 

461  DATA  32,1,32,96,201,119,208  .240 

462  DATA  20,173,41,17,41,1,208  ,147 

463  DATA  182,173,41,17,41,252,9  .168 

464  DATA  1,141,41,17,24,144,22  .51 

465  DATA  201,123,240,1,96,173,41  .82 

466  DATA  17,41,2,208,157,173,41  .157 

467  DATA  17,41,240,9,2,141,41  .122 

468  DATA  17,169,117,133,1,32,20  .17 

469  DATA  17,169,0,141,17,16,169  .230 

470  DATA  2,141,42,17,169,63,141  .189 

471  DATA  43, 17, 174, 17, 16, 160,0  .104 

472  DATA  189,0,16,201,0,240,91  .247 

473  DATA  133,252,232,189,0,16,133  .248 

474  DATA  251,32,45,17,173,42,17  .159 

475  DATA  201,2,208,12,173,18,17  .46 

476  DATA  72,152,72,206,42,17,24  .111 

477  DATA  144,32,201,0,208,20,104  .176 

478  DATA  168,173,18,17,145,251,104  .55 

479  DATA  200,200,145,251,169,2,141  .246 

480  DATA  42,17,24,144,8,173,18  .211 

481  DATA  17,145,251,206,42,17,32  .108 

482  DATA  20,17,206,43,17,208,6  .55 

483  DATA  200,169,63,141,43,17,200  .110 

484  DATA  192, 189, 144, 183,232, 142, 17  .145 

485  DATA  16,162,0,154,24,144,143  .54 

486  DATA  170,154,169,192,72,169,130  .179 

487  DATA  72,169,119,133,1,76,18  .106 

488  DATA  16,1,128,0,8,169,1  .75 

489  DATA  141,16,17,169,128,141,17  .190 

490  DATA  17,169,0,141,18,17,169  .13 

491  DATA  8, 141 , 19, 17,96, 1 ,2  .152 

492  DATA  63,8,177,251,45,16,17  .63 

493  DATA  240,9,173,18,17,13,17  .12 

494  DATA  17,141,18,17,14,16,17  .105 

495  DATA  78,17,17,206,19,17,208  .248 

496  DATA  229,96,0,0,0,255,0  .183 
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NOVEDADES  abe  analog,  s.  a. 

PARA  ORDENADORES  AMIGA 


GREAT  VALLEY  PRODUCTS 


Discos  duros  en  tarjeta  para  AMIGA  2000 

Con  fantásticas  características,  ejemplo:  A2000-HARD  CARD  80Q  con  zócalo  para  EPROM  de  au- 
toarranque  v  1.3;  DMA;  80  MB  de  capacidad;  64  Kb  de  memoria  CACHE;  19/11  mseg.  de  tiempo 
de  acceso  y  2MB/seg.  de  velocidad  de  transferencias  de  datos;  controlador  SCSI  para  otros  periféri¬ 


cos,  etc. 


TARJETAS  CONTROLADORAS 


MULTIFUNCION 


Con  controlador  SCSI  de  disco  duro  y  posibilidad  de  instalar  2MB  DRAM,  zócalos  para 
EPROMS  de  autoarranque  del  A2000,  velocidad  de  hasta  4MB/seg.  conector  externo  SCSI  para 
hasta  7  periféricos  en  cascada,  etc. 


REMOVIBLE 


44  MB  de  capacidad,  25  mseg.  de  acceso,  tecnología  Winchester,  formato  5,25",  1/2  altura, 
1,25  MB/seg.,  buffer  de  8KB,  etc.  Incluye  la  EPROM  de  autoarranque. 


5 


COMPUTE  RSYSTEM 


GMBH 


mimm 

Discos  duros  externos,  20,  30,  40  y  60  MB,  30  mseg.,  para:  •  AMIGA  500  Y  1000  •  AMSTRAD 
PPC  512  Y  640;  PC  1512  Y  1640;  PCW  8256,  8512  Y  9512  •  COMPATIBLES  PC 
•  SCHNEIDER  EURO  PC  PS/2-30.  / 


Discos  duros  en  tarjeta,  20  y  30-  MB  con  60  mseg.  y  40  y  60  MB  con  30  mseg.;  para 
compatibles  PC  y  XT;  con  programas  MULTIPART,  BACK  DISK  y  PARK. 


/ 

/* 


20,  30  y  40  MB  con  60  mseg.;  60,  80,  100  y  120  MB  con  28  mseg.; 
hasta  16  particiones;  AUTO  PARKER,  memoria  CACHE  rápida; 
1,1  MB/seg.,  conectables  en  cascada,  etc. 


Distribuido  por  abe  analog,  s.  a. 

Santa  Cruz  de  Marcenado,  31 
28015  MADRID  Tels.  (91)  248  82  13 


Télex:  44561  BAB  CE 
Fax:  (341)  542  50  59 


/<? 

/J* 

4  /jJj? 

// 

/4 

// 

?V'»' 


/S  f  /  4 
/  &  & 


MAYO  89 


El  modo  de  operar  con  Super  Spri- 
te  es  el  siguiente.  En  una  cinta  (o 
en  un  disco)  debe  estar  preparada  una 
versión  binaria  del  programa.  Para  lo¬ 
grarlo  debe  usarse  un  monitor  de  me¬ 
moria,  como  por  ejemplo  el  M.E.S.  o 
el  H.E.S.  Mon,  o  cualquier  otro:  se 
ejecuta  el  cargador  BASIC  del  progra¬ 
ma  y  con  el  monitor  se  salva  la  zona  de 
memoria  correspondiente. 

Una  vez  realizada  esta  operación, 
puede  cargarse  el  programa  que  se  de¬ 
see  explorar  y  se  ejecuta  normalmen¬ 
te.  Para  explorar  el  programa  primero 
debe  salirse  de  él  sin  alterar  (por  lo 
menos  no  demasiado)  la  memoria  ac¬ 
tual  de  la  máquina.  La  solución  es  el 
Reset,  efectuado  de  cualquier  manera 
posible,  o  el  Freezer  saliendo  después 
al  sistema. 

Ahora  ya  podemos  cargar  el  progra¬ 
ma  con  LOAD  «...»,  1,1  (versión  en 
cinta)  o  LOAD  «...», 8,1  (versión  en 
disco).  Una  vez  cargado,  se  activa  con 
SYS  49152.  Podemos  entonces  ir  des¬ 
plazándonos  por  la  memoria  y  viendo 
los  sprites  que  el  programa  esconde, 
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así  como  marcarlos  para  su  posterior 
recuperación. 

Los  controles  del  programa  son  los 
siguientes: 

AVANCES: 

[+]  —  Avance  rápido 
[-]  —  Retroceso  rápido 

[S]  —  Sprite  siguiente 
[A]  —  Sprite  anterior 

COLORES: 

[1]  —  Cambia  color  sprite 

[2]  —  Cambia  multicolor  1 

[3]  —  Cambia  multicolor  2 

[4]  —  Preset  de  colores  #1 

[5]  —  Preset  de  colores  #2 

[6]  —  Preset  de  colores  #3 

[7]  —  Preset  de  colores  #4 

[*]  —  Conectar  modo  multicolor 

VARIOS: 

[@]  —  Salir  del  modo  multicolor 

[X]  —  Expansión  horizontal 

[Z]  —  «Desexpansión»  horizontal 

[Y]  —  Expansión  vertical 

[T]  —  «Desexpansión»  vertical 


[I]  —  Conecta  Sprite 
[Ó]  —  Desconecta  Sprite 
[F.Izq]  —  Sale  del  programa 
[F.Arr]  —  Marca  un  Sprite  para  sal¬ 
varlo 

¿Cómo  se  procede?  Primeramente 
nos  movemos  por  la  memoria  exami¬ 
nando  los  diferentes  bloques  de  64  by- 
tes.  Podemos  cambiar  el  color  y  el  mo¬ 
do  gráfico,  así  como  expandirlo  o  no. 
Si  encontramos  un  Sprite  que  desee¬ 
mos  extraer  del  programa  que  explora¬ 
mos,  lo  marcamos  pulsando  la  tecla 
[F.Arr].  Entonces  el  borde  de  la  pan¬ 
talla  se  pondrá  azul,  y  sólo  podremos 
salir  de  este  estado  pulsando  la  tecla 
RETURN. 

Vamos  procediendo  de  la  misma 
manera  hasta  que  quedamos  satisfe¬ 
chos.  Entonces  salimos  del  programa 
(mediante  reset  o  a  partir  de  la  opción 
incluida  en  el  mismo)  al  BASIC.  Car¬ 
gamos  el  Generador  de  Datas  (progra¬ 
ma  DATA)  y  lo  ejecutamos.  El  pro¬ 
grama,  tras  una  breve  espera  en  la  que 
carga  una  pequeña  rutina  en  Lenguaje 


Para  trabajar  con 
sprites,  nada  mejor 
que  un  editor.  Y  sí 
el  editor,  además, 
busca  a  través  de 
la  memoria  del 
ordenador,  tanto 
mejor. 


Alejandro  Manzanres  Cano 


Máquina,  emite  el  mensaje  «PUEDES 
PULSAR»  y  muestra  un  sprite,  que 
debería  ser  el  primero  que  hemos  mar¬ 
cado  para  su  recuperación.  Las  opcio¬ 
nes  del  programa  se  obtienen  pulsando 
[DEL]. 

Una  vez  hayamos  obtenido  las  DA¬ 
TAS  de  un  Sprite,  éste  quedará  marca¬ 
do  de  nuevo,  por  lo  que  su  número 
aparecerá  en  caracteres  inversos. 

Finalmente,  borramos  las  líneas  en 
BASIC  que  hay  sobre  las  DATA  de 
los  sprites,  y  con  un  simple  cargador 
(que  ya  se  incorpora)  pueden  utilizarse 
los  sprites  en  programas  propios. 

Esto  es  muy  útil  para  aprender  un 
poco  más  sobre  la  estructura  de  alma¬ 
cenamiento  de  los  gráficos  o  de  como 
están  hechos,  que  combinaciones  de 
colores  son  las  más  espectaculares,  etc. 
Recuerdo  a  los  usuarios  que  existen 
programas  sobre  los  que  Super  Sprite 
no  puede  hacer  nada  ya  que  almace¬ 
nan  sus  sprites  de  maneras  más  exóti¬ 
cas.  Sin  embargo,  en  un  90%  de  los  ca¬ 
sos  el  programa  funciona  perfectamen¬ 
te.  ■ 
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PROGRAMA:  SUPER  SPRITE  LISTADO  1 


100  REM  EXTRACTOR  DE  SPRITES  .74 

110  REM  (C)  CAIPAI  SOFTWARE  1987  .2 

120  REM  POR  ALEJANDRO  MANZANARES  CA  .32 

NO 

130  :  .106 

140  00=49151  . 116 

1 50  00=00+ 1 : READVA : I FVA<  0THEN 1 940  .  1 20 

160  POKEOO , VA : GOTO 1 50  .232 

170  :  .146 

1000  DATA162,0, 142,29,208, 142,23  .85 

1010  DATA208, 142,28,208, 134,251 , 134  .215 
1020  DATA253, 162,8, 134,252, 162.224  .87 

1030  DATA134, 254, 232, 142,21 ,208, 162  .194 
1040  DATA14, 142,39,208, 162, 13, 142  .80 

1050  DATA248, 7, 202, 142,37,208,202  .28 

1060  DATA142, 38, 208, 162, 162, 142,0  .150 

1070  DATA208, 162, 130, 142, 1 ,208, 169  .102 

1080  DATA73, 160, 192,32,30, 171 , 169  .94 

1090  DATA0, 141 ,32,208, 141 ,33,208  .142 

1100  DATA76, 114, 192,8, 14, 147. 154  .14 

1110  DATA32, 32, 32, 197,88,84,82  .122 

1120  DATA65,67,32,86,51 ,46,51  .148 

1130  DATA32, 195, 193,201 ,208, 193,201  .210 
1140  DATA32, 211 ,207, 198,212,215, 193  .164 
1150  DATA210, 197,32,49,57,56,55  .240 

1160  DATA17,0, 169,0, 133, 197,76  .146 

1170  DATA153, 193, 165, 197,201 ,64,240  .74 
1180  DATA250, 201 ,49,240,7,201 ,46  .86 

1190  DATA240,8,76, 151 , 192, 169, 1  .234 

1200  DATA76, 145, 192, 169,0, 141 ,28  .76 

1210  DATA208, 76, 121 , 192,201 ,38,240  .176 

1220  DATA7, 201 ,33,240,8,76, 175  .54 

1230  DATA192, 169,0,76, 169, 192, 169  .82 

1240  DATA1 , 141 ,21 ,208,76, 121 , 192  .112 

1250  DAT A20 1 , 23 , 240 ,15, 20 1 , 25 , 240  .220 

1260  DAT A3 1,201,12,240,14, 20 1 , 22  .198 

1270  DATA240,30,76,234, 192, 169, 1  .50 

1280  DATA162, 150,76,205, 192, 169,0  .249 

1290  DATA162, 162, 141 ,29,208, 142,0  .239 

1300  DATA208,76, 121 , 192, 169, 1 , 160  .173 

1310  DATA 120, 76, 225, 192, 169,0, 160  .209 

1320  DATA130, 141 ,23,208, 140, 1 ,208  .45 

1330  DATA76, 121 , 192,201 ,56,240, 11  .69 

1340  DATA201 ,59,240, 16,201 ,8,240  .253 

1350  DATA21 ,76,20, 193,238,39,208  .59 

1360  DATA32, 84, 193,76, 121 , 192,238  .57 

1370  DAT A37, 208, 32, 84, 193,76, 121  .197 

1380  DAT  A 1 92 , 238 , 38 , 208 , 32 , 84 , 1 93  .233 

1390  DATA76 , 121 , 192 , 201 ,11, 240 , 15  .89 

1400  DATA201 , 16,240,20,201 , 19,240  .145 

1410  DATA25, 201 ,24,240,30,76, 105  .243 

1420  DATA193, 169, 15, 162, 12, 160, 11  .171 

1430  DATA76,72, 193, 169,3, 162, 14  .161 

1440  DATA160,6,76,72, 193, 169,7  .15 

1450  DATA162, 8, 160,2,76,72, 193  .125 

1460  DATA169, 1 , 162, 13, 160,5, 141  .117 

1470  DAT A39, 208, 142,37,208, 140,38  .195 

1480  DATA208, 76, 121 , 192, 162,255, 160  .95 
1 490  DATA255 , 232 , 224 , 255 , 240 ,3,76  .133 

1500  DATA88, 193,200, 192,60,240,3  .143 

1510  DATA76, 88, 193,96,201 , 13,240  .77 

1520  DATA7, 201 , 10,240,23,76,33  .55 

1530  DATA194, 32, 84, 193,24, 165,251  .147 

1540  DATA105, 64, 133,251 , 176,3,76  .182 

1550  DATA153, 193,230,252,76, 153, 193  .110 
1560  DATA32, 84, 193,56, 165,251 ,233  .20 

1570  DATA64, 133,251 , 144,3,76, 153  .202 

1580  DATA193, 198,252,32, 174, 193, 160  .84 
1590  DATA255, 200, 177,251 , 153,64,3  .82 

1600  DATA192,64,240,3,76, 158, 193  .192 

1610  DATA76, 121 . 192, 169,202, 160, 193  .202 
1620  DATA32, 30, 171 , 166,251 , 165,252  .10 

1630  DATA32, 205, 189, 169,235, 160, 193  .112 
1640  DATA32, 30, 171 , 166,253, 165,254  .62 

1650  DATA76,205, 189, 19,30, 17, 17  .110 

1660  DATA17, 17, 196.73,82,69,67  .236 

1670  DATA67 , 73 , 79 , 78 , 32 , 32 , 58  .14 

1680  DAT  A 1 29 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32  .68 

1690  DATA32, 157, 157, 157, 157, 157, 157  .6 
1700  DATA0, 19, 156, 17, 17, 17, 17  .190 

1710  DAT A29 , 29 , 29 , 29 , 29 , 29 , 29  .88 

1720  DAT A29 , 29 , 29 , 29 , 29 , 29 , 29  .98 

1730  DAT A29 , 29 , 29 , 29 , 29 , 29 , 1 56  .104 

1740  DATA211 ,65,76,86,65,77,69  .140 


1750  DAT A78 , 84 , 79 , 32 , 58 , 1 29 , 32  .188 

1760  DAT A32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 1 57  .180 

1770  DATA157, 157, 157, 157, 157,0,201  .56 

1780  DATA40, 240, 15,201 ,43,240, 14  .164 

1790  DATA201 ,54,240, 16,201 ,57,240  .220 

1800  DATA9, 76, 121, 192, 76, 119, 193  .43 

1810  DATA76, 139, 193,76,226,252,24  .79 

1820  DATA165, 253, 105,64, 133,253, 176  .203 

1830  DATA3, 76, 75, 194,230,254, 160  .39 

1840  DATA255, 200, 185,64,3, 145,253  .51 

1850  DATA1 92, 64, 240, 3, 76, 77, 194  .97 

1860  DATA169, 6, 141 ,32,208, 165, 197  .219 

1870  DATA201 , 1  ,208,250, 169,-0, 141  .117 

1880  DATA32,208,32, 174, 193,76, 121  .197 

1890  DAT  A 1 92 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32  .165 

1900  DAT A32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32  .35 

1910  DAT A32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32 , 32  .45 

1920  DATA  -1  .19 

1930  :  .121 

1940  PR I NT " C  CLR  3 " : POKE53280 , 0 : P0KE5  .243 

3281 ,0 

1950  SYS  49152  .227 


PROGRAMA:  DATA 


LISTADO  2 


10  CLR  -  124 

20  POKE650, 128  .196 

30  : 

40  PR I NT " C CLR  3 " : PQKE53280 , 0 : P0KE532  .128 
81  ,0 

50  I FPEEK ( 828 ) = 1 65THEN 1 50  .12 

60  P0KE787 , 0  .226 

70  :  . 46 

80  F0RI=828T0875  .22 

90  READX : POKEI , X : NEXT  .14 

100  DATA165, 20, 72, 165,21 ,72,32,247,  .200 


183,165,1,72,165,21,201,208,144,7,2 
01 ,224 

110  DATA176, 3, 169,49,44, 169,52, 120,  .96 
133,1,160,0,177,20,168, 104,133,1,88 
, 104,133 


120  DATA  21,104,133,20,76,162,179  .50 

130  P0KE785 , 828AND255: P0KE786 , 828/2  .54 
56 

131  :  .107 

132  FORI=0TO255: POKEI 2288+1 , 1 : NEXT  .162 

140  :  .116 

150  V=53248 : POKEV , 1 59 : POKEV+ 1,1 90 : P  .148 

OKEV+39 ,12: POKEV+38 ,11: POKEV+37 ,15: 
P0KE787 , 1 

160  POKE2040, 15: 00=57343: BA=959  .228 

170  POKEV+2 1,1: C0= 12:C1=15: C2= 1 1  .142 

180  PR I NT " C  HOM  3  C  GRN  3  C  1 6CRSRD  3  C 1 3SH I  .120 

FT* 3 PUEDES C SH I FT* J PULSAR C 1 4SH I FT * 3 C 
COMM 13" 

190  :  .166 

200  SM=PEEK ( 1 97 ) : I FSM=64THEN200  . 1 08 

210  :  . 186 

220  I FSM= 1 8THEN800  .144 

230  IFSM=23THENP0KEV+29, 1  .118 

240  I FSM= 1 2THENP0KEV+29 , 0  .64 

250  IFSM=25THENP0KEV+23, 1  .200 

260  I FSM=22THENPQKEV+23 , 0  .211 

270  IFSM=46THENP0KEV+28, 1  .131 

280  I FSM=49THENP0KEV+28 , 0  .141 

290  IFSM=38THENP0KEV+21 ,0  .243 

300  IFSM=4 1THENP0KEV+21 , 1  .59 

310  I FSM=4THENGOTO450  .83 

320  I FSM=5THEN470  .183 

330  I FSM=6THEN490  .5 

340  I FSM=56THEN520  .13 

350  I FSM=59THEN530  .155 

360  I FSM=8THEN540  . 155 

370  IFSM=1 1THEN550  .177 

380  I FSM=40THENGOSUB590  .251 

390  IFSM=43THENGOSUB630  .91 

400  I FSM=57THENP0KEV+2 1 , 0 : PR I NT  " C  CL  .105 

R  3 " : L I ST 1 0000- 

410  I FSM=60THEN750  .159 

420  I FSM=0THENGOSUB950 : GOTO 180  .59 

430  GOTO200  .113 

440  :  .161 
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450  CO=CO+ 1 : I FCO > 1 5THENC0=C0- 1 5  . 223 

460  POKEV+39 , CO : GOTO200  .157 

470  C 1 =C 1+1:1 FC 1 > 1 5THENC 1 =C 1-15  .93 

480  POKEV+37 ,  C 1 : GOTO200  .245 

490  C2=C2+ 1 : I FC2 > 1 5THENC2=C2- 1 5  . 237 

500  POKEV+38 , C2 : GOT 0200  .75 

510  :  .231 

520  C0=3 :  C 1  =  1 4 : C2=6 : GOT 0560  .40 

530  C0= 1 1 : C 1  =  1 2 : C2= 15: GOT 0560  .70 

540  C0=5: Cl=13: C2=l ¡ GÜTO560  .112 

550  C0=7 : C 1 =8 : C2=2  .124 

560  POKEV+39, Cü: POKEV+37, C1  .214 

570  POKEV+38 , C2 : GOTO200  .146 

580  s  . 46 

590  N=PEEK (787  > : N=N+ 1  .88 

600  IFN>127THENN= 1:00=57343  .254 

6 1 0  P0KE787 , N : 00=00+64 : GOTO670  . 1 00 

620  :  .86 

630  N=PEEK ( 787 ) : N=N— 1  .192 

640  IFN<1THENN= 127: 00=65472  .54 

650  P0KE787,N: 00=00-64  .6 

660  :  .126 

670  I FPEEK ( 1 2288+PEEK ( 787 ) ) =255THEN  . 28 
FL$="  IRVS0N3 " : GOTO690 

680  FL$= " !  RVSOFF 3  "  .178 

690  PR I NT " !  HOM  3  C 1 8CRSRD  3  !  4CRSRR  3 " FL  .108 
$ " SPR I TE : C  4SPC 3  ! 4CRSRL 3  M PEEK <  787 ) 

700  FORI=0TO63  .  186 

710  POKEBA+I ,USR<00+I)  .232 

720  NEXTI  .38 

730  RETURN  . 22 

740  :  . 206 

750  FORI=0TO128  .214 

760  POKE 1 2288+1 ,0  .228 

770  NEXTI  .89 

780  GOTO430  .17 

790  :  -  1 

800  NL=  10000  .197 

810  PR I NT " !  CLR  3  !  C0MM5  3  !  2CRSRD  3 " ; : PO  .103 
KEV+2 1,0 

820  POKE 1 2288+PEEK <787) ,255  .119 

830  FORI=0TO3  .135 

840  PRINTNL" DATA" ; : NL=NL+10  .15 

850  FORJ=0TO15  -215 

860  A=PEEK(BA+16*I+J) : A*=STR*(A)  .207 

870  PR I NTR I GHT $  <  A$ , LEN  <  A$ ) - 1 )",";: N  .219 
EXT 

880  PRINT" CCRSRL3  " : NEXT  .241 

890  PRINTNL" REM  ===================  .221 

900  NL=NL+ 10 ¡PRINT "800  NL= " NL  .239 

910  PRINT "GOT O  10"  .121 

920  POKE 198, 9  .199 

930  FORI=0TO9:POKE631+I , 13: NEXTI  ¿195 

940  PRINT" IH0M3" ; : END  .9 

950  :  ■ 161 

960  POKEV+2 1,0: PR I NT " C  CLR  3  !  C0MM7  3 "  .87 

970  PQKE53280 , 6 : P0KE5328 1,6  .117 

980  PRINT "PANTALLA  DE  AYUDA  -  FUNCI  .19 


ONES  C  CRSRD  3 " 

990  PR I NT "  !  X  3  !  3SPC  3 -  EXPANDE  HORIZO  .59 
NT  AL" 

1000  PR I NT "  !  Z  3  !  3SPC  3  —  DESEXPANDE !2S  .183 
PC 3 ' ' “ 

1010  PRINT" CY3C3SPC3-  EXPANDE  VERTI  .245 
CAL" 

1020  PRINT" CT3C3SPC3-  DESEXPANDE !2S  .9 
PC  3  '  '  " 

1030  PRINT" !@3!3SPC3-  PONE  MODO  MUL  .198 
TI COLOR" 

1040  PRINT" 1*3 I3SPC3-  SACAI2SPC3 ' ' !  .38 
4SPC3 ' ' " 

1050  PRINT" 103 I3SPC3-  DESACTIVA  SPR  .110 
ITE" 

1060  PRINT" CP3 C3SPC3-  ACTIVAI6SPC3 '  .138 

1070  PR I NT " C F 1 3  C 2SPC 3  —  CAMBIA  COLOR  .134 
PROPIO" 

1080  PRINT" CF33C2SPC3-  CAMBIA  MULTI  .250 
COLOR  1" 

1090  PRINT" CF53C2SPC3-  CAMBIA  MULTI  .198 
COLOR  2" 

1100  PRINT" C+3C3SPC3-  SPRITE  SIGUIE  .200 
NTE" 

1110  PRINT" C-3 C3SPC3-C3SPC3  "  I3SPC3  .40 
ANTERIOR" 


1120  PRINT" !_3!3SPC3-  SALE  DEL  PROG 
RAMA" 

1130  PR I NT "  !  1  3  ! 3SPC 3  —  JUEGO  DE  TONO 
S  1" 

1140  PRINT" !23  C3SPC3-C3SPC3 '  ' I6SHIF 
T  SPC3 ' ' I3SHIFT  SPC32" 

1 150  PRINT" !33 I3SPC3-Í3SPC3 '  ' I6SHIF 
T  SPC3 ' ' C3SHIFT  SPC33" 

1 160  PRINT" C43C3SPC3-C3SPC3 ' ' L6SHIF 
T  SPC3 ' ' C3SHIFT  SPC34" 

1170  PRINT"!  3  C3SPC3-  INICIALIZA  SI 
STEMA" 

1180  PRINT" CD3C3SPC3-  CREA  SENTENCI 
AS  DATA 

1190  PRINT"! CRSRD 3 PULSA  UNA  TECLA" 
1200  I FPEEK < 197) =64THEN 1200 
1210  PRINT" !CLR3 ": POKEV+21 ,1 
1 220  POKE53280 , 0 : P0KE5328 1 , 0 
1230  RETURN 
1240  : 

1 250  OPEN 15.8,15," S0 : E X TRAC . DAT A "  :  C 
L0SE15:SAVE "EXTRAC. DATA" ,8 
1260  : 

1290  : 

1300  REM  AQUI  SE  ALMACENAN  LOS  DATO 
S 

1310  : 

1320  : 


¡¡NOVEDAD!! 

SEPARADOR  DE  COLORES 


El  separador  se  colores  que  permite  digitalizar  automáticamente 
en  color  con  un  magnestoscopio  o  cámara  PAL  y  cualquiera  de 
los  digitalizadores  de  vídeo  del  mercado. 


NEW  HARD  &  SOFT 

Santa  Anna,  11-13,  2.°,  2.a  A 

08022  BARCELONA 

Tel.  (93)  317  34  37  -  Fax:  (93)  318  50  83 


ga 


ESPECIAL  GRAFICOS 
Y  ANIMACION 


Nuestro  número  2  de  la  revista  Amiga  World,  de  próxima  aparición,  está  dedi¬ 
cado  al  mundo  de  los  gráficos  y  la  animación.  Incluye  artículos  sobre  sistemas 
de  animación  en  2D  y  3D,  con  programas  incluidos.  También  ofrecemos  en  ex¬ 
clusiva  un  banco  de  pruebas  completo  sobre  el  nuevo  Deluxe  Paint  III,  la  últi¬ 
ma  maravilla  de  Electronic  Arts. 

Como  complemento  de  toda  esta  información,  una  extensa  GUIA  DE  SOFTWARE  con  todo  el  software 
disponible  en  España,  incluyendo  precios  y  distribuidores  autorizados  con  sus  direcciones  para  que  puedas 
contactar  en  seguida  con  las  casas  de  software. 

También  aparecerá  en  este  número  un  artículo  sobre  la  programación  en  C  con  LIBRERIAS,  para  todos 
los  programadores,  y  la  segunda  parte  del  «Diccionario  Informático»  publicado  en  el  Amiga  World  1. 

Y,  naturalmente,  nuestras  secciones  habituales,  como  Amiga  Magic,  con  trucos  y  consejos,  las  cartas  del 
lector,  los  pequeños  utilitarios,  comentarios  de  juegos  y  bancos  de  prueba...  Todo  lo  que  necesitas  para 
sacar  más  partido  a  tu  ordenador  favorito. 

Al  igual  que  los  números  anteriores,  la  revista 


Amiga  World  será  una  edición  limitada,  de  modo 
que  la  mejor  forma  de  conseguirla  es  enviando 
cuanto  antes  el  boletín  de  reserva  que  aparece  en 
esta  misma  página.  También  se  pondrá  a  la  venta 
simultáneamente  el  disco  AMIGA  WORLD  ESPE¬ 
CIAL  2,  con  todos  los  programas  de  la  revista  y 
demostraciones,  además  de  un  disco  de  regalo. 


OFERTA:  REVISTA  +  DISCO  ESPECIAL  AMIGA  WORLD  2, 1.995  ptas. 


¡¡RESERVA  TU  EJEMPLAR  ANTES  DE  QUE  SE  AGOTE!! 


Si  quieres  reservar  tu  revista  Amiga  World  2  antes  de  que  se  agote,  envía  hoy  mismo  este  boletín 

de  reserva. 


RESERVA  -  REVISTA  ESPECIAL  Amiga  World  2 


Nombre 


Dirección  . 

Población  .  C.P . Provincia 

Teléfono  . . .  Modelo  de  Amiga  . 


□  Deseo  reservar  y  recibir  el  número  especial  Amiga  World  2  que  aparecerá  en  el  mes  de  marzo  (500  ptas.). 

□  Deseo  recibir  el  número  especial  Amiga  World  2  junto  con  los  discos  (1.995  ptas.). 


□  Incluyo  cheque  por .  ptas. 

D  Envío  giro  número  .  por  . 

(Indicar  el  pedido  también  en  el  texto  del  giro) 

Enviar  a:  Commodore  World,  Rafael  Calvo,  18,  4.°  B.  28010  Madrid. 
Forma  de  pago:  Sólo  cheque  o  giro.  No  se  sirven  pedidos  contra  ree 


.ptas. 


Gastos  de  envío  incluidos. 


UPER _ 

[m  agías 


colección  ae 

in  tener  q«e 
»uientes  recetas 
aue  necesitas. 


Si  quieres  una  buena 
pequeños  utilitarios  s 

teclear  mucho,  las*, 
supermágicas  son  lo 


30  SYS3072  .168 

40  DATA  169,11,141,0,10,169,12,141,  .244 
1 , 10,96,169,14,141,32,208,169 
50  DATA  6,141,33,208,169,14,133,241  .68 
,76,3,64 


Bo  Cochran 


CONTROL-G  EN  EL  C-64 


La  mayoría  de  los  propietarios  de  un  C-128  saben  que  al 
pulsar  la  secuencia  CTRL-G  en  sus  ordenadores  hace 
sonar  una  campanilla  a  través  del  altavoz  del  monitor.  Esta 
pequeña  rutina  para  C-64  proporciona  al  «hermano  peque¬ 
ño»  una  combinación  de  teclas  que  suena  de  forma  idéntica. 

PROGRAMA:  CAMPANILLA  LISTADO  2 

0  REM  CAMPANILLA  C-64  .86 

10  PR I NT "CCLRD PULSA  CTRL-G  PARA  OIR  .112 
LA  CAMPANILLA" 

20  GETK$: IFK$< >" CCTRL  GD "THEN20  .82 

30  GOSUB50  . 2 

40  GOTO20  . 228 

50  V=54273: POKEV+23 , 21 : POKEV+4 ,9: PO  .230 

KEV+5 ,0: POKEV , 48: POKEV+3 , 32: POKEV+3 
,33 

60  RETURN  .118 


Barbara  Schulak 


CARACTERES  DESDE  EL  CENTRO 


Hacer  que  los  caracteres  «crezcan»  hacia  los  lados  desde 
el  centro  de  la  pantalla  es  un  truco  muy  vistoso.  Ex¬ 
tractor  de  Letras,  el  programa  que  tienes  listado  a  continua¬ 
ción  funciona  en  los  modos  64  y  128.  Sólo  tienes  que  asignar 
un  mensaje  a  la  cadena  AS  y  podrás  utilizarla  repetidas  ve¬ 
ces  desde  tus  programas  con  el  comando  GOSUB  50000. 


COLORES  POR  DEFECTO  PARA  EL  C-128 

Alguno  de  los  ingeniosos  creadores  del  Commodore  128 
debió  de  tener  un  extraño  sentido  del  humor  cuando 
seleccionó  la  combinación  de  colores  verde/gris  sopa  como 
colores  por  defecto  para  la  pantalla  de  40  columnas  del  C- 
128.  Pero  lo  peor  es  que  no  importa  si  cambias  de  colores 
mediante  POKEs,  cada  vez  que  pulsas  STOP/RESTORE, 
vuelven  a  aparecer  los  verdes  y  grises  emla  pantalla. 

Mi  programa.  Colores  por  Defecto  C-128^  instala  la  com¬ 
binación  de  colores  de  azul  claro/oscuro  como  colores  de  los 
caracteres  y  del  fondo  de  la  pantalla,  los  mismos  que  en  el 
C-64.  Creo  que  resulta  mucho  más  agradable  a  la  vista.  Aun 
cuando  pulses  STOP/RESTORE,  seguirás  con  los  mismos 
colores  por  defecto,  no  los  de  Commodore.  Para  seleccio¬ 
nar  tus  propios  colores,  cambia  los  dos  números  14  (colores 
del  borde  y  del  texto)  y  el  6  (color  de  la  pantalla)  en  las  ins¬ 
trucciones  DATA  a  los  valores  deseados. 

PROGRAMA:  COLORES  LISTADO  1 


PROGRAMA!  EXTRACTOR  LISTADO  3 


0  REM  EXTRACTOR  DE  LETRAS  . 162 
10  PRINTCHR* (147) SPRINT" CWHT3"  .170 
20  A$=" PULSA  UNA  TECLA  PARA  OTRO  ME  .208 
NSAJE ! " s  GOSUB50000 

25  GETAS: IFA$=" "THEN25  .231 
30  A$= " C  5SPC  3  ESTE  ES  EL  SEGUNDO  MEN  .210 
SAJE ! C4SPC3 " : GOSUB50000 

40  PRINT : END  .104 


50000  A=LEN<A$> s IFA/2<>INT(A/2)THEN  .145 
A#=A$+" CRVSOND " 

50010  F0RI=1T0A/2!PRINT"CH0MD"TAB(2  .31 
2-1) ;LEFT$<A$, I)RIGHT$<A$, I) : PRINT" 
C2CRSRDI" 

50015  FORH=1TO40: NEXT : NEXT : RETURN  .148 


Brian  K.  Jandula 


BLOQUES  NECESARIOS 


0  REM  COLORES  DE  C-64  . 126 

10  FORA=3072TO3099: READDs  CK=CK+D: PO  .66 
KEA , D: NEXT 

20  IFCkX  >2581 THENPRI NT "ERROR  EN  DAT  .158 
AS. . . " : END 

—  24  /  Commodore  World - 


Si  eres  de  los  que  habitualmente  llenas  todo  el  espacio  de 
tus  discos,  prueba  a  introducir  la  siguiente  línea  en  tu 
ordenador.  Te  dirá  cuántos  bloques  necesitas  antes  de  sal¬ 
var  un  programa  a  disco. 


Para  el  C-64: 

X=PEEK(45)  +  256*PEEK(46)-2049:PRINT 
INT(X/254)  + 1  ;«BLOQUES» 

Para  el  C-128: 

GRAPHIC  CLR:X  =  58109-FRE(0):PRINT 
INT(X/254)  +  l;«BLOQUES» 

En  el  caso  del  C-64,  el  programa  calcula  el  final  del  pro¬ 
grama  Basic  y  le  resta  la  dirección  inicial  (2049).  En  la  ver¬ 
sión  para  128  esto  es  más  fácil  de  calcular,  porque  todo  el 
banco  0  excepto  7427  bytes  están  disponibles  para  el  alma¬ 
cenamiento  de  programas. 


Jeff  Ross 


BORRADO  LINEA  A  LINEA  EN  EL  C-64 

Cualquiera  que  escriba  programas  para  el  C-64  habrá 
sentido  alguna  vez  la  necesidad  de  borrar  parte  de  la 
pantalla,  pero  dejando  el  resto  intacto.  Hay  varios  procedi¬ 
mientos  para  hacerlo,  como  mantener  pulsada  la  barra  de 
espacios  o  la  tecla  de  borrar. 

Borrador  de  Líneas  C-64  proporciona  un  sistema  mucho 
más  rápido.  Sólo  tienes  que  teclear  este  programa,  grabarlo 
y  a  continuación  ejecutarlo.  Mientras  esté  activado,  no  po¬ 
drás  saber  si  está  presente  hasta  que  pulses  la  tecla  de  bo¬ 
rrar.  Para  hacerlo,  pulsa  la  tecla  F1  y...  ¡zap!  ya  no  hay  lí¬ 
nea.  El  programa  desde  el  que  borras  la  línea  permanece 
sin  modificación,  y  la  línea  todavía  queda  en  la  memoria, 
para  el  caso  de  que  quieras  volver  a  dejarlo  todo  como  es¬ 
taba. 


PROGRAMA:  BORRADOR  LISTADO  4 


0  REM  BORRADOR  DE  LINEAS  C-64  .62 

1  REM  (0  1989  BY  MARC  TEMANSON  .219 

2  REM  (C) 1989  BY  COMMODORE  WORLD  . 18 

3  :  .235 


10  F0RX=49152T049193: READS: POKEX , S:  .32 
NEXT : SYS49152 

20  DATA  120,169,192,141,21,3,169,13  .192 

, 141,20,3,88,96,165,207,201,0,240 

30  DATA  3,76,49,234,165,203,201,4,2  .242 

40,3,76,49,234,166,214,142,13,3 

40  DATA  32 , 255 , 233 , 76 , 49 , 234  .166 


FUNDIDOS  C-64 

Algunos  programas  comerciales  utilizan  una  técnica  lla¬ 
mada  «fundido»  que  hace  que  las  imágenes  aparezcan 
y  desaparezcan  lentamente  de  la  pantalla.  Hasta  ahora,  uti¬ 
lizar  esta  técnica  en  los  programas  de  uno  mismo  era  algo 
que  quedaba  lejos  del  alcance  de  todos  excepto  algunos  ex¬ 
pertos  programadores. 

Ahora,  utilizando  el  C-64  y  su  juego  de  caracteres  progra¬ 
mabas,  junto  con  este  pequeño  programa  que  tienes  a  con¬ 
tinuación,  cualquiera  puede  hacerlo.  Teclea  el  programa, 
utilizando  el  programa  comprobador  de  sumas  de  control 
PERFECTO,  y  grábalo.  A  continuación,  ejecuta  el  progra¬ 
ma  y  observa  cómo  la  pantalla  rivaliza  con  los  efectos  espe¬ 
ciales  de  muchos  programas  comerciales. 

Cuando  introduces  por  primera  vez  el  comando  SYS 


49152,  el  contenido  de  la  pantalla  desaparece,  y  la  segunda 
vez  vuelve  a  aparecer.  Para  variar  la  velocidad,  teclea  PO- 
KE  49240,  seguido  de  una  coma  y  de  un  número  entre  O  (el 
más  rápido)  y  255  (el  más  lento).  Incluyendo  esta  técnica  en 
tus  propios  programas  puedes  crear  presentaciones  especta¬ 
culares. 


PROGRAMA:  FUNDIDOS  LISTADO  5 

0  REM  FUNDI DOS-64  .202 

1  REM  (0  1989  BY  JEFF  A.  MARTIN  .75 

2  REM  (0  1989  BY  COMMODORE  WORLD  .18 

3  :  -  235 

10  FORI=49152TO49420: READD: POKEI , D:  .110 
C=C+D: NEXTI 

20  IFC<  >31597THENPRINT"ERR0R  EN  DAT  .222 
AS. . . " : END 

30  FORT=1TQ20: PRINT"  LETTER  FADER  I  .94 

S  ACTIVATED" : SYS49152: NEXT 

40  DATA  173,24,208,41,8,208,62,32,2  .90 

7,192,208,40,160,0,132,250,132,252 

50  DATA  169,208,133,253,169,48,133,  .138 

251,96,32,12,192,133,52, 133,56,173 

60  DATA  24,208,41,240,9,12,141,24,2  .0 

08,140,14,220, 169,51,133,1,96,177 

70  DATA  252,145,250,200,208,249,230  .242 

,251, 230 , 253 ,165, 253 ,201, 224 , 208 , 23 

9 

80  DATA  32,44,192,32,12,192,160,0,1  .46 
69,192,133,255,238,11, 193,173,11,19 
3 


|up 

■  V  ■  popí 


PROSYSTEM 


MICRO  INFORMATICA 
POPULAR 


•  CURSOS  MONOGRAFICOS  DE  AMIGA 
(Dibujo  y  Animación  en  3D,  Rotulación  de 
vídeo.  Efectos  especiales  de  titulación  y  mon¬ 
taje  en  3D,  Diseño  Asistido  por  Ordenador: 
CAD,  manipulación  de  imágenes...) 

•  CURSOS  INDIVIDUALIZADOS  DE  TE¬ 
MAS  ESPECIFICOS 

•  SERVICIO  «LINEA  DIRECTA  U.S.A.» 
Importación  Hard  &  Soft. 


Pías. 


•  Midi  .  12.900 

•  Funda  A-500  995 

•  Fuanda  A-500  +  1084  1.895 

•  Funda  A-2000,  1084  TEC  .  2.195 

•  Digisound  Mono .  11.900 

•  Digisound  Stereo  .  18.900 

•  Genlock  A-500/2000  64.900 

•  Caja  10  disk  Nashua  .  2.700 

•  Caja  archivadora  70u  .  1 .900 

•  Filtro  carbono  1084S  .  4.900 

•  Filtro  carbono  12"  .  4.700 

•  Tableta  Easyl  .  72.000 

•  Disco  duro  Amiga  500"  de  20  Mb  .  98.000 


DISPONEMOS  DE  TODOS  LOS  ACCESORIOS 
PARA  TU  AMIGA  Y  PC  566  PROGRAMAS 
ORIGINALES  Y  MAS  DE  100  ARTICULOS  EN 
CATALOGO.  ENVIOS  A  TODA  ESPAÑA 

C/  Marina,  337. 08025-Barcelona.  Telfs.  347  98  80  -  236  00  32. 
Fax.  347  90  31 


Commodore  World  /  25 — ' 


90  DATA  201,1,208,246,169,255,141,1 
1,193,166,255,169,248,133,254,173,1 
2 

100  DATA  193,240,5,32,171,192,80,3, 
32,187,192,232,200,240,6,230,254,20 
8 

110  DATA  235,240,212,230,251,230,25 
3,165,253,201,210,208,240,32,12,192 
120  DATA  24,165,255,105,8,133,255,2 
08,190, 173,12,193,240,5,142,12,193 
130  DATA  208,4,232,142,12,193,169,5 
5,133,1, 169,1 , 141 , 14,220,96,177,252 
140  DATA  61,11,192,141,13,193,177,2 
50,13,13,193,145,250,96, 189,11,192, 
73 

150  DATA  255,141,13,193,177,250,45, 
13,193,145,250,96, 16,4,4,1,1,64,128 
160  DATA  32,64,64,64,2,4,8,64,1,128 
,32,128,16,128,16,8,128,4,128,32,64 
170  DATA  32,128,1,2,8,8,8,128,64,32 
,2,8,32,1,1,32,16,1,4,16,1,16,2,8,2 
,2 

180  DATA  32,4,2,2,16,4,8,4,16,64,25 
5,0 


consigue  que  todas  las  teclas  sean  repetitivas.  Puedes  cam¬ 
biar  la  velocidad  del  cursor  haciendo  POKEs  con  diferentes 
valores  en  la  posición  56325  (los  números  más  bajos  propor¬ 
cionan  velocidades  más  altas).  ¿Puede  alguien  escribir  una 
rutina  para  mover  el  cursor  diagonalmente  en  todas  direc- 


M.  Pellegrino 


TECLADO  MORSE  128 

Este  pequeña  rutina  permite  convertir  la  tecla  SHIFT 
del  C-128  en  un  «transmisor  morse».  Puede  utilizarse 
como  rutina  en  tus  propios  programas,  o  como  programa 
autónomo.  Puedes  modificar  el  tono  del  sonido  cambiando  el 
valor  3000  de  la  línea  20. 


TURBO  CURSOR 

Estos  comandos  POKE  hacen  que  el  cursor  se  mueva 
mucho  más  deprisa  de  lo  normal  a  través  de  la  panta¬ 
lla,  lo  cual  resulta  muy  útil  e  interesante  para  los  programas 
que  aprovechan  mucho  la  presentación  en  pantalla.  Sólo 
tienes  que  introducir  esa  línea: 

POKE  650,128:POKE  56325,10 

Al  hacer  un  POKE  en  la  posición  650  con  el  valor  128  se 


PROGRAMA:  MORSE  128 


LISTADO  6 


0  REM  MORSE- 128 

1  REM  (0  1989  BY  LOUIS  R.  FERNANDEZ 

2  REM  <0  1989  BY  COMMODORE  WORLD 

3  : 

10  IFPEEK (211) =0THEN10 
20  SOUND 1,1 E4 , 3000 
30  IFPEEK (21 1)=1THEN30 
40  SOUND 1 ,1,0 
50  GOTO 10 


Louis  R.  Fernández 


MEJORA  LA  POTENCIA  DE  TU  AMIGA 

A-5211  Nueva  ampliación  de  software  de  AmígaDos 


•  Actualiza  el  ordenador  AMIGA  para 
nuevo  Sistema  Operativo  versión  1.3 

•  Amplía  las  capacidades  del  AMIGA  y 
refuerza  las  aplicaciones  de  software. 

•  Mayor  velocidad  de  acceso  a  disco. 

•  Adición  del  programa  SHELL,  que 
permite  editar  líneas  y  revisar  comandos 
ejecutados  con  anterioridad. 

•  Nuevos  drivers  que  permiten  la  conexión 
con  casi  todas  las  impresoras  del  mercado. 

•  Mayor  velocidad  de  los  drivers. 

•  Editor  MEMACS  de  ficheros  múltiples. 

Pedidos  directos  a  COMMODORE 

enviando  cheque  adjunto  por  importe  de 
7.280  ptas. 

INCLUYE: 

•  Disquete  de  Kickstart  Versión  1.3  (para 
usuarios  de  AMIGA  1000). 

•  Disquete  Workbench  Versión  1.3. 

•  Disquete  Extras  Versión  1.3. 

•  Manual  en  castellano. 


Amiga  DOS  1.3 
Manual  del  Usuario 
Español 


Qz.  Commodore 


PRECIO:  6.500  ptas  4-  IVA 

Commodore 

Príncipe  de  Vergara,  109  -  28002  Madrid 
Valencia,  49-53  -  08015  Barcelona 


smm  <b  Bi  m 

^MJG^ 

AFRICAN  RAIDERS  c 


El  rally  París-Dakar  ha  inspirado  numerosos  juegos 
como  el  que  vamos  a  comentar,  pero  son  escasos  los 
que  se  han  acercado  a  la  realidad  de  la  prueba.  African 
Raiders  es  una  aventura  a  través  del  desierto  africano, 
pilotando  un  rapidísimo  4x4. 

La  carrera  comienza  en  Túnez  y  termina,  tras  cinco 
durísimas  etapas,  en  la  costa  de  Dakar.  A  lo  largo  de  esas 
etapas  se  recorren  las  dunas  del  desierto,  las  zonas 
montañosas,  las  zonas  de  nómadas  donde  te  tropiezas  con 
un  montón  de  camellos,  etc.  Al  arrancar  tienes  a  tu  lado 
diversos  vehículos  que 
también  participan  en  la 
competición.  Ellos  van  muy 
de  prisa  y  nunca  se  pierden, 
porque  no  se  salen  del 
camino  marcado  por  los 
bidones.  Pero  tú  debes 
cuidar  la  conducción  y  afinar 
en  las  trazadas  de  las  curvas 
para  no  perderte  en  el 
desierto.  El  tema  de 
perderse  en  el  desierto, 
aunque  parezca  malo,  tiene 
su  encanto,  ya  que  permite 
aprender  a  orientarse  y 
volver  a  descubrir  por  uno 
mismo  el  camino  correcto. 

Este  es  el  único  juego 
conocido  que  permita 
perderse  por  enormes 
espacios  fuera  del  camino 
correcto. 

La  acción  es  trepidante. 

El  coche  puede  rodar  con 
tracción  normal  o  a  las 
cuatro  ruedas.  Cuando  saltas 
sobre  una  duna,  la 
impresión  es  muy  real  y 
divertida.  Al  derrapar  salta  la  arena  y  cuando  chocas  con 
un  objeto  contundente  puedes  llegar  a  volcar.  Se  debe 
tener  cuidado  ya  que  los  instrumentos  del  tablero  se  van 
deteriorando  con  los  golpes.  Y  estos  instrumentos  son  muy 
importantes  para  no  perderse.  Los  que  aparecen  en  el 
tablero  son:  El  indicador  de  la  caja  de  cambios  (marcha 
adelante,  punto  muerto  y  marcha  atrás),  indicador  de 
tracción  (2  ó  4  ruedas  motrices),  el  inevitable  indicador  de 
velocidad,  el  contador  kilométrico  de  la  etapa,  una  útil 
brújula  electrónica  y  el  indicador  del  carburante. 

Los  gráficos  del  juego  son  realmente  muy  buenos. 


Después  de  llevar  varias  horas  jugando,  se  empieza  a 
notar  la  similitud  del  paisaje  y  de  los  elementos  del 
terreno,  pero  tampoco  es  el  punto  más  importante  del 
juego.  Por  otra  parte,  los  árabes  que  encuentras  junto  a 
algún  barril  o  los  indicadores  que  se  muestran  en  ciertos 
puntos  el  camino,  están  bien  dibujados.  También  aparecen 
camellos,  restos  de  chatarra  de  coches,  etc.  El  gráfico  más 
importante,  el  del  coche,  está  muy  bien  dibujado.  En 
realidad  son  varios  sprites  los  que  recrean  la  imagen  del 
coche  en  movimiento,  ya  que  los  giros  son  variados,  así 

como  los  derrapajes. 

El  sonido  combina  muy 
bien  con  una  animación  más 
acertada  todavía.  No  es  un 
programa  que  se  preste  a 
introducir  músicas,  pero  los 
efectos  sonoros  son  buenos. 
El  mejor  consejo  en  el  rally 
es  ser  prudente.  No  te  salgas 
nunca  de  la  línea  marcada 
por  los  bidones  y  menos  sin 
copiloto.  Cuando  tengas  más 
experiencia  y  si  consigues 
jugar  junto  a  un  amigo  que 
controle  bien  el  mapa  del 
desierto,  puedes  aventurarte 
atravesándolo  para  acortar 
terreno  y  llegar  antes  a  la 
meta.  En  cualquier  caso, 
buena  suerte. 

Por  último,  para  quienes 
consideren  este  juego 
demasiado  difícil,  animarles 
a  que  vengan  despacito, 
aprendiendo  a  disputar  de 
un  4x4. 

Ya  que  el  cartel  estricto 
es  difícil,  por  lo  menos  se 
puede  entretener  uno  deambulando  por  entre  los  camellos 
y  la  chatarra.  ■ 


En  el  próximo  número,  además  de  otros  juegos, 
comentaremos: 

JUANA  DE  ARCO, 

THE  LORDS  OF  THE  RISING  SUN,  y 
CRAZY  CARS  II 
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SUPERMAN 


El  legendario  Superman,  aparece  en  las  pantallas  del 
Amiga  de  la  manera  más  espectacular.  La  gran 
dificultad,  aparece  cuando  uno  se  da  cuenta,  que  los 
enemigos  de  Superman  en  este  juego  para  ordenador,  no 
son  tan  fáciles  de  derrotar  como  los  que  aparecen  en  las 
películas.  Precisamente,  es  la  dificultad  uno  de  sus 
atractivos.  Los  gráficos  y  sobre  todo  la  perfecta  adaptación 
al  ordenador  de  la  famosa  banda  sonora  de  la  película, 
conforman  este  programa  de  gran  calidad.  Al  componerse 


de  dos  discos,  y  ser  los  gráficos  tan  buenos,  el  programa 
acude  a  menudo  al  disco,  lo  que  da  una  pequeña  sensación 
de  lentitud. 

Es  un  poco  pesado,  sobre  todo  hasta  que  se  coge  el 
truquillo,  el  inicio  del  juego,  ya  que,  aunque  se  dispone  de 
tres  vidas,  cada  vez  que  se  pierde  una  se  vuelve  al  inicio. 
Esto  supone  nueva  grabación,  presentación  etc,  mientras 
que  todos  desearíamos  un  rápido  inicio  para  no  perder  el 
calor  de  la  lucha. 


La  introducción  al  juego  es  sencilla,  Superman  se 
encuentra  en  la  redacción  del  Daily  Planet  (sin  que  nadie 
sepa  su  verdadera  personalidad  claro),  y  son  avisados  de 
que  unos  terribles  invasores  alienígenas  amenazan  la 
tierra.  De  inmediato  Superman  se  transforma  y  vuela  hacia 
su  encuentro.  Es  en  este  punto  donde  empiezan  las 
dificultades. 

Después  de  una  lenta  grabación  de  disco,  empieza  el 
juego.  Superman  se  enfrenta  con  unos  invasores 
procedentes  de  un  sol  negro  en  extinción.  La  fuerza  de 
Superman  está  marcada  por  una  línea  de  cuadritos  en  la 
parte  superior  derecha.  Los  invasores  que  al  igual  que 
Superman  también  pueden  volar,  atacan  lanzando  bolas  de 
fuego  que,  aunque  no  matan,  a  Superman  sí  le  hacen 
perder  fuerza.  Las  pequeñas  naves  invasoras  pilotadas  por 
un  alienígena,  son  aún  más  peligrosas  ya  que  éstas  lanzan 
un  campo  magnético  que  se  va  ampliando  según  va 
acercándose.  Para  destruir  a  tantos  enemigos,  se  dispone 
de  tres  armas:  la  vista  calorífica  (rayos  que  Superman 
dispara  con  los  ojos),  su  superpuño  y  por  último  el  viento 
que  lanza  cuando  sopla. 

Para  eliminar  a  los  enemigos,  la  forma  de  hacerlo  es 
principalmente  con  la  vista  y  el  puño.  Disparando 
continuamente  contra  una  nave  conseguirás  derribarla 
aunque  es  más  fácil  hacerlo  de  una  sola  vez  con  el  puño,  si 
se  da  a  la  nave,  ésta  saldrá  disparada  hacia  atrás  pero  no 
será  destruida,  si  se  da  al  piloto  de  la  nave  ésta  caerá  sin 
control.  La  destrucción  total  de  los  invasores  se  hace 
realmente  difícil,  por  no  decir  imposible,  teniendo  en 
cuenta  que  continuamente  llegan  más  y  su  destrucción  no 
es  tan  fácil.  Cuando  Superman  tiene  poca  energía,  se 
recupera  con  tiempo,  por  tanto  y  con  el  fin  de  ganarlo,  lo 
mejor  es  «soplar»,  con  lo  cual  alejaremos  a  los  alienígenas 
durante  algún  tiempo. 

El  descubrimiento  de  las  siguientes  pantallas  es  para  los 
muy  adiestrados  en  la  lucha...  A  los  ya  indicados  poderes 
de  Superman  hay  que  sumar  la  posibilidad  de  volar  que  en 
la  primera  parte  se  da  por  supuesta  y  no  se  agota.  En  las 
posteriores  operaciones  de  Superman,  la  posibilidad  de 
volar  no  es  eterna  y  como  en  la  primera  parte,  de 
utilizarlo  mucho  se  agota  y  hay  que  descansar  sin  utilizarlo 
para  que  nos  permita  volver  ha  hacerlo.  Las  instrucciones 
del  programa  dejan  mucho  que  desear  ya  que  no  desvelan 
ninguna  de  las  posibilidades  con  que  se  puede  derrotar  a 
los  enemigos  por  lo  que  no  sirven  para  mucho. 

Superman,  un  clásico  del  cómic,  ha  sido  llevado  con 

acierto  a  las  pantallas  de  los  ordenadores,  a 

pesar  de  la  dificultad.  ■ 
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DOIIBLE  DRAGON  Y  ALIEN  SYNDROME 
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DOUBLE  DRAGON 

Seguramente  todos  conocéis  este  juego  por  las 
máquinas  de  los  salones  recreativos,  en  ellas  es 
realmente  famoso.  En  el  Commodore,  lógicamente,  no  es 
tan  bueno,  pero  tanto  la  acción  como  los  gráficos  etc, 
están  bastante  bien. 

La  acción  del  juego  se  desarrolla  en  las  calles  de  una 
gran  ciudad,  en  la  que  como  en  cualquiera,  hay  riñas 
callejeras  entre  bandas  etc.  Los  hermanos  gemelos  Billy 
Lee  y  Jimmy  Lee  son  de  los  pocos  que  se  atreven  con 
estas  bandas  y  por  ello  la  más  peligrosa  banda  ha 
secuestrado  a  la  novia  de  Billy.  Para  rescatarla  le  ayudará 
su  hermano,  entre  los  dos  se  tendrán  que  enfrentar  con 
todos  los  enemigos  de  la  calle.  Después  de  haber  recorrido 
las  calles,  llegarán  a  la  parte  industrial  donde  tendrán  que 
subirse  por  cajas  etc  almacenas  para  así  poder  seguir 
avanzado.  Seguidamente  pasarán  a  un  parque  y  por  fin  a 
la  guarida  donde  está  el  jefe 
de  la  banda  Willy,  con  una 
altura  de  1,82  m.  y  un  peso 
de  92  Kg.  lucha  con  gran 
maestría  y  está  armado  con 
una  ametralladora  que  no 
dudará  en  usar. 

Los  gráficos  de  fondo  son 
sencillos  y  repetitivos  pero 
por  el  contrario  los 
movimientos  de  los 
luchadores  son  buenos.  El 
juego  no  pierde  en  velocidad 
al  jugar  dos,  que  es  como 
más  se  aprovechan  las 
cualidades  de  éste.  También 
se  puede  jugar  uno  y  unirse 
el  otro  jugador  en  los 
momentos  más  difíciles. 

En  la  parte  inferior  de  la 
pantalla  se  indica  la  fuerza 
de  que  dispone  cada  jugador 
así  como  las  vidas  que  le 
quedan.  Como  en  las 
máquinas  de  los  salones,  se 
tiene  la  oportunidad  de 
introducir  otra  moneda  y 
seguir  jugando  en  la  misma 
parte  del  juego  en  que  se 
perdió  la  última  vida.  Para 
poderlo  hacer  sólo  se 
dispone  de  cinco 


CREDITOS  que  también 

están  marcados  en  la  parte  inferior  de  la  pantalla. 

ALIEN  SYNDROME 

Alien  Syndrome,  se  parece  un  poco  al  desarrollo  de  la 
conocida  película  Alien  el  regreso.  En  el  juego,  al  igual 
que  en  la  película,  también  hay  que  intentar  rescatar  a  los 
humanos  atrapados.  En  la  parte  superior  de  la  pantalla 
están  representados  con  pequeñas  cabezas  los  compañeros 
que  aún  queden  por  rescatar,  su  situación  en  la  base, 
puede  ser  detectada  gracias  a  los  Mapas  de  situación  que 
encontrarás  muy  a  menudo.  Al  igual  que  los  mapas,  están 
repartidas  armas  especiales  que  harán  más  fácil  la 
destrucción  de  los  monstruos  que  continuamente  atacan. 

Continuamente  durante  la  misión,  se  lucha  contra  el 
tiempo  ya  que  una  bomba  oculta  en  la  base  tiene  un 
dispositivo  especial  de  cuenta  atrás  que  no  admite  ninguna 

posibilidad  de  ser  anulado. 
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El  contador  del  tiempo  que 
queda  está  en  la  pantalla. 
También  serás  informado 
mediante  apremiantes 
mensajes  para  que  te  des 
prisa  en  lograr  rescatar  a 
todos  los  compañeros.  Una 
vez  logrado,  en  la  parte 
superior  se  encuentra  la 
salida.  Al  pasar  a  la 
siguiente  zona  te  encontrarás 
con  el  monstruo  que 
continuamente  intentará 
destruirte  para  matarlo,  hay 
que  disponer  de  las  mejores 
armas  que  puedas  coger  en 
la  parte  anterior. 

Este  juego  tiene  la 
posibilidad  de  los  dos 
jugadores  con  lo  que  se  hace 
un  poco  más  fácil  siempre 
que  se  esté  lo 
suficientemente 
compenetrado  con  el 
compañero.  Al  jugar  dos,  no 
se  pierde  velocidad  y  sí 
resulta  más  divertido. 

Estos  dos  programas,  ya 
comentados  para  Amiga,  son 
de  gran  calidad  en  la  versión 
Commodore  64,  ■ 
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THE  MUNCHER 


Tu  eres  un  gran  monstruo,  y  tu  objetivo  en  este  juego 
es  atravesar  Japón  en  busca  de  unos  huevos  robados 
por  exploradores  japoneses.  Los  exploradores  no  se  dieron 
cuenta,  que  al  hacerlo  despertaron  a  un  terrible  monstruo 
prehistórico  que  es  quién  irá  a  recuperarlos.  Este 
monstruo  es  THE  MUNCHER,  dotado  de  una  gran  altura 
con  la  que  alcanzará  los  altos  edificios  del  Japón  y  también 
a  los  helicópteros  que  intentarán  destruirte. 

Inicialmente  aparecerás  en  el  principio  de  una  gran 
ciudad,  desde  tu  aparición  el  ejército  japonés  se  prepara 
para  destruirte,  continuamente  aparecerán  soldados  entre 
la  población  civil  que  dispararán  continuamente  contra 
The  Muncher.  Puedes  comerte  a  los  soldados,  o  también, 
aplastarlos  de  un  coletazo.  Entre  los  soldados  se  acercarán 
camiones  y  jeeps  militares  que  también  pueden  ser 
destruidos  de  la  misma  forma. 


Muncher  tiene  bastante  fuerza  como  para  destrozar  a 
unos  cuantos  enemigos,  pero  ésta  se  irá  acabando 
dependiendo  de  los  disparos  que  te  acierten  los  soldados, 
helicópteros  etc,  que  con  potentes  armas  dispararán 
continuamente.  Es  por  eso  que  no  te  dará  tiempo  a 
destruirlos  a  todos  antes  de  que  consigan  disparar  contra 
ti.  Por  ello  que  cuando  puedas,  tendrás  que  reponer 
fuerzas.  Las  fuerzas  se  reponen  en  parte,  comiendo 
residuos  radiactivos  en  las  centrales,  pero  éstas  han  de 
servir  principalmente  pera  incubar  los  huevos  robados  que 
irás  encontrando  paulatinamente. 

Las  centrales  nucleares,  son  uno  de  los  lugares  más 
importantes  en  el  juego,  cada  huevo  que  en  ellas  se  ponga 
a  incubar,  es  como  una  vida  más  que  tendrás.  Una  vez 
destruido  el  primer  monstruo,  serán  sus  hijos  los  que 
acaben  la  misión,  por  tanto  en  la  última  central  donde 
dejaste  a  incubar  un  huevo,  será  donde  reaparezcas  y 
desde  allí  reiniciar  la  misión.  Si  la  salud  del  monstruo  no 
es  buena  y  no  está  muy  lejos  el  último  sitio  en  que 
incubaste  un  huevo,  lo  mejor  es  comerse  la  siguiente 
central,  de  esta  manera  evitarás  ser  destruido  y  no 
perderás  la  oportunidad  de  poder  reaparecer  en  ese  lugar. 

Los  controles  del  juego  son  bastante  delicados  y  un  poco 
complicados  en  cuanto  a  los  movimientos  del  monstruo  se 
refiere.  El  movimiento  cambia  dependiendo  de  si  el 
disparo  está  o  no  pulsado,  también  cambia  cuando  The 
Muncher  está  subiendo  por  un  edificio. 

Una  de  las  cualidades  mejores  del  monstruo,  es  la 
posibilidad  de  disparar  fuego  por  la  boca.  En  un  principio 
tiene  cuatro  bolas  de  fuego,  pero  éstas  pueden  aumentar  si 
comes  un  camión  de  gasolina,  pero  hay  que  tener  mucho 
cuidado,  los  camiones  de  gasolina  están  marcados  con  una 
estrella  si  por  el  contrario  son  azules,  son  camiones  de 
agua  que  dejarán  a  cero  todas  las  reservas  de  bolas  de 
fuego  acumuladas.  Cada  camión  de  gasolina  proporciona 
cuatro  bolas  de  fuego  que  se  sumarán  a  las  que  ya 
dispongas. 

Los  gráficos  del  juego  dejan  mucho  que  desear,  pero  el 
movimiento  y  la  música  están  bien.  El  juego  resulta  un 
poco  repetitivo  pero  con  la  posibilidad  de  subirse  a  los 
edificios  y  la  gran  cantidad  de  movimientos  diferentes  del 
monstruo  resulta  más  entretenido. 

El  juego  no  resulta  espectacular  a  nivel  de  sonido  (efectos 
especiales  y  música).  A  pesar  de  lo  cual  es  divertido  y 
con  un  poco  de  imaginación  por  parte  del  jugador,  se  pueden 
alcanzar  grandes  puntuaciones.  Es  un  juego  en  el  que 
se  puede  durar  lo  suficiente  como  para  cogerle  gustillo.  ■ 
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La  oferta  de  cuatro  por  uno  es  en  este  caso 

bastante  interesante.  Una  de  las  curiosidades  de  este 
tipo  de  juegos  es  que,  durante  la  carga  de  los  programas, 
te  permite  jugar  un  poco  a  un  sencillo  programa  de 
«marcianitos».  En  la  primera  cara  se  encuentran  los  juegos 
SCUMBALL  y  DROIDS,  en  la  segunda  BLACKWYCHE 
y  BOSCONIAN  87. 

SCUMBALL,  es  un  divertido  juego  en  el  que  se  maneja 
un  robot  por  las  sucias  cloacas  de  una  gran  ciudad  del 
futuro.  En  ellas  encontrarás  ocho  granadas  que  hay  que 
recoger.  Cada  vez  que  se  coge  una  granada,  hay  que 
trasladarla  a  la  guarida  del  Gran  Fango  Verde.  Cuando 
estén  allí  las  ocho  granadas,  será  destruido  el  Gran  Fango. 
Por  todas  las  cloacas  se  encuentran  alienígenas  que 
intentarán  la  destrucción  del  robot.  Cada  vez  que  sea 
tocado  perderá  fuerza  y  una  vez  perdida  toda,  perderá  la 
vida.  Los  alienígenas  etc,  pueden  ser  destruidos 
disparando  sobre  ellos.  Si  en  el  recorrido  caes  sobre  el 
agua  o  en  los  fosos  con  clavos,  perderás  la  vida  en  el  acto. 

Los  DROIDS  es  una  graciosa  adaptación  de  la  conocida 
STARWARS,  sólo  que  aquí,  nuestros  amigos  R2-D2  y 
C-3PO  se  enfrentan  solos  con  una  terrible  banda  de 
ladrones,  los  Fromms.  Estos,  después  de  haberse  escapado 
de  una  supercárcel  estelar  de  alta  seguridad,  han  ido  a 
parar  al  planeta  Aurel  en  el  que  están  los  pequeños 
robots.  Los  Fromms  cogieron  a  R2-D2  y  a  C-3PO  y  los 
encerraron  en  sus  mazmorras.  Ahora  tienen  que  escapar. 

Los  controles  de  este  juego  son  un  poco  incómodos,  ya 
que  se  encuentran  en  la  parte  inferior  de  la  pantalla, 
flecha  a  la  izquierda  movimiento  hacia  la  izquierda  de  los 
robots  etc.  Los  gráficos  y  el  sonido  no  son  buenos  pero  el 
juego  en  general  está  bien. 

Blackwiche  es  un  conocido  juego,  que  se  desarrolla  en 
un  barco  sobre  el  que  tú  diriges  al  personaje,  que  guiado 
por  su  curiosidad  recorre  el  barco  en  busca  de  aventuras. 

El  barco  pertenecía  al  Duque  de  Blackwiche,  que  tras 
iniciar  un  largo  viaje  hacia  una  isla  desconocida, 
desapareció  con  toda  la  tripulación  y  con  el  barco.  El 
arriesgado  aventurero  es  Sir  Arthur  Pendragón,  que  se 
tendrá  que  enfrentar  con  la  maldad  que  había  en  la  isla 
con  que  se  encontró  Blackwiche.  Con  la  espada  que 
encontrarás,  Sir  Arthur  podrá  luchar  con  sus  enemigos  y 
así  lograr  su  objetivo. 

Por  último  Bosconian.  Una  supernave  dirigida  contra 
los  invasores  de  la  tierra,  tiene  que  recorrer  el  espacio 
eliminando  a  todos  los  enemigos.  La  máxima  dificultad  del 
juego,  radica  en  la  velocidad  y  en  los  muchos  obstáculos 
con  los  que  tu  nave  puede  chocar.  Distribuidas  por  el 


espacio,  se  encuentran  letras  con  las  que  se  consigue  más 
energía  etc.  ■ 


CUATRO  X  UNO 


Servicio  gratuito  para  nuestros  lectores  PARTICULARES.  Los  anuncios  serán  publicados  durante  1  mes. 

Los  anuncios  gratuitos  de  Market  Club  SOLAMENTE  serán  publicados  si  vienen  con  nombre,  apellidos  y  dirección  completa. 


/  MERCADILLO  / 

•  Estoy  interesado  en  intercambiar  experiencias 
del  sistema  operativo  GEOS,  gráficos  en  general. 
También  video  y  teleprints.  Interesados  podéis 
contactar  con  Agustín  Oset.  Bofarull,  42  4°2a; 
08027-BARCELONA.  Telf.:  3524017. 

•  Vendo  RATON  C-64/128  con  Software  en 
Cassette  por  7000  Pts.  Juan  C.  Pina  Perez.  Casal 
Aboy,  13  2°Dcha.  36700-  TUY(PONTEVE- 
DRA).  Tlf. :  601695. 

•  Vendo  impresora  Seikosha  SP-1000VC  con 
muy  poco  uso,  como  nueva.  Totalmente  compati¬ 
ble  Commodore,  se  conecta  al  bus  de  serie.  Múl¬ 
tiples  tipos  de  letra:  itálica,  expandida,  comprimi¬ 
da...  Calidad  NLQ.  Impresión  de  gráficos.  Fric¬ 
ción  o  tracción.  Con  manuales  en  inglés  y  castella¬ 
no.  Cables  de  conexión.  Todo  por  28.000  Pts.  más 
gastos  de  envío.  José  E.  Rodríguez  Puertas.  Av- 
da.  Barcelona,  7  .  08700-IGUALADA  (BARCE¬ 
LONA).  Tlf.:  8033472.  Llamar  por  las  noches. 

•  Vendo  C-128,  Datasette  1530,  FC-IL  dos 
joysticks,  juegos  y  revistas.  Todo  en  perfecto  es¬ 
tado  por  43000  Pts.  Adan  Fernandez  Oviaño. 
Suarez  Inclan,  14  l°Izda.;  CUDILLERO  (ASTU¬ 
RIAS).  Tlf.:  590362. 

•  Compro  unidad  de  disco  1541,  preferiblemen¬ 
te  en  Tarragona.  José  R.  García  Franco.  Beni- 
dorm,  3-5A  4E.  TERREVS.  TARRAGONA. 
Tlf.:  313989. 

•  Vendo  C-64,  cassette,  dos  joysticks  »Quitshot 
II«,  curso  completo  de  programación,  libro 
CAD/CAM  y  varios  juegos.  Javier  Belmonte 
Martin.  Buenos  Aires,  12-14  8-2.  08029- 
BARCELONA.  Tlf.:  4107901. 

•  Vendo  modulador  de  TV.  para  conectar  el 
» Amiga  500«,  a  un  TV.  Como  nuevo.  Por  4.000 
Pts.  Oscar  Tarruella  Ayza.  Pzo.  d'en  Llull  N:12- 
3dcha.  08392-San  Andrés  de  Llavaneras.  Barcelo¬ 
na.  Tlf.:  7927759. 

•  Vendo  C-64  con  unidad  de  discos  1541  y  data¬ 
sette,  así  como  Final  Cartridge  II,  programas  ori¬ 
ginales  de  Base  de  Datos  Procesadores  con  ma¬ 
nuales  y  revistas  Commodore,  todo  por  54.000 
Pts.  Juan  J.  Gómez.  Aposto!  Santiago,  49.  28017- 
MADRID.  Tlf.:  7479600  Ext.  2611. 

•  Vendo  ordenador  C-64  +  Unidad  de  disco 
1541  +  Impresora  MPS  1200  +  Monitor  de  fósfo¬ 
ro  verde  Philips  +  FC-III  +  El  cartucho  Magic 
Desk  +  Un  órgano  que  va  acoplado  al  ordenador 
+  Revistas,  juegos  y  utilidades.  Todo  en  perfecto 
estado.  Expedito  Jaime  Domínguez.  Avda.  Cons¬ 
titución,  36.  GRAN  TARAJAL.  FUERTEVEN- 
TURA  (LAS  PALMAS).  Tlf.:  870038. 

•  Vendo  1250  Pokes  para  centenares  de  juegos, 
más  650  Pokes  de  programación  (para  C-64/128), 
por  solo  500  Pts.  Mandar  a  Feo.  Expósito.  Avda. 
Carlos  V,  24  8B.  28936-MOSTOLES  (MA¬ 
DRID). 

•  Vendo  colección  de  libros  Data  Becker:  Len¬ 
guaje  Máquina  Avanzado,  Floppy  1541,  Gráficos 
para  C-64,  64  Interno,  Pies  í  Pokes,  Juegos  y  Tru¬ 
cos  para  el  C-64,  etc...  por  12.000  pts.  Juan  José 
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Gómez.  Apóstol  Santiago,  49.  28017-Madrid. 
Tlf.  :7479600  Ext.  2611. 

•  Vendo  impresora  RITEMAN  C+  NLQ  en 
perfecto  estado,  35000  Pts.  Regalo  interface  Buf- 
fer  Stack  y  juegos  para  el  Commodore  64  así  co¬ 
mo  algunos  libros  de  programación  para  este  or¬ 
denador.  Javier  Guerrero  Diaz.  Emilio  Santaca- 
na.  5.  11201-ALGECIRAS-CADIZ.  Tlf.:  956- 
630643. 

•  Vendo  libros  para  el  C-64  por  cambio  de  or¬ 
denador:  64  Interno,  Lenguaje  Máquina  para 
Avanzados,  etc...  También  algunos  libros  de  in¬ 
formática  y  electrónica.  David  L.  García  Molina. 
Antonio  López,  51  9D.  28019-MADRID.  Tlf.: 
4694626. 

•  Vendo  C-128,  30000  Pts.  Unidad  de  disco 
1571,  30000Pts.  Si  compras  todo  te  regalo  impre¬ 
sora  MPS-801,  cassette,  joystick,  programas  de 
utilidades  y  juegos.  José  Casais.  Ponte  de  Saa,  74. 
27800- VILLALBA-LUGO. 

•  Vendo  C-64,  1571,  datasette,  monitor  (HAN- 
TAREX),  joystick,  revistas,  libros  Data  Becker  y 
discos  con  programas  variados  (todos  con  instruc¬ 
ciones).  Precio  a  convenir.  Jim  Juncosa  Ollé. 
Marqués  de  Mulhacén,  2  61.  08034- 
BARCELONA.  Tlf.:  2039424. 

•  Vendo  C-64,  datasette,  unidad  de  discos  1541, 
impresora  Super  Riteman  F+,  Final  C.  II,  joys¬ 
ticks,  Discos,  Cassettes,  funda  para  impresora,  in¬ 
terface  copiador.  Todo' en  perfecto  estado,  por  el 
precio  de  80000  Pts.  Luis  Santapau  Salvador.  Car¬ 
tagena,  293  Bis  At.l.08025-BARCELONA.  Tlf.: 
2557291. 

•  Compact  Disc  marca  Philips  con  pletina,  cas¬ 
sette  y  radio,  acepta  compact  singles,  todo  STE- 
REO  Y  PORTATIL.  Lo  cambiaría  por  una  uni¬ 
dad  de  disco  para  Commodore  64+  Programa¬ 
ción.  José  Guinart.  Patxillardegui,  10  6b. 20014- 
LOIOLA-SAN  SEBASTIAN  (GUIPUZCOA). 
Tlf.:  371313. 

•  Vendo  C-64,  unidad  de  discos  1571,  cassette 
1531,  joystick,  cartucho  Final  C.  III,  revistas  y 
juegos.  Valorado  en  140000  Pts.  lo  vendo  por 
97000  Pts.  David  Felipe  Villa.  Can  Valero,  18. 
07011-PALMA  DE  MALLORCA-BALEARES. 
Tlf.:  971-296418  y  724895. 

•  Vendo  impresora  ROBOTRON,  para  C-64, 
sin  apenas  uso,  utiliza  carretes  de  máquina  de  es¬ 
cribir  (super  económicos),  mínimo  nivel  de  ruido, 
rápida  y  cómoda  de  utilizar.  Admite  papel  conti¬ 
nuo  y  hojas  sueltas.  Todo  por  45000  Pts.  NEGO¬ 
CIABLES.  También  vendo  unidad  de  discos  1571 
para  C-64/128.  Poco  uso.  Se  acompaña  de  progra¬ 
mas.  Solo  30.000  Pts.  Ramón  Fregda  Navarro, 
Pza.  la  Sol,  9.  25007-LLEIDA 

•  Vendo  revistas  Commodore  World  desde  la  1 
hasta  la  actual.  100  Pts.  revista.  También  vendo 
lote  de  libros:  Lenguaje  Máquina  para  C-64,  64 
Trucos  y  Consejos,  Programación  avanzada  del 
C-64,  Forth  para  micros  y  un  libro  sobre  impreso¬ 
ras.  Todo  el  lote  de  libros  (Data  Becker)  por  6000 
Pts.  José  T.  Cuello  García.  Arriba,  9  y  11  5D. 
37002-SALAMANCA.  Tlf.:  218754. 

•  Vendo  bien  cuidados,  con  sus  embalajes  y  li¬ 
bros,  C-128  (28000  Pts.).  Regalo:  Final  C.  II  y 
juegos.  Unidad  de  disco  1571  (30000  Pts).  Rega¬ 


lo:  Loto  Super-pro,  Contabilidad  personal,  etc... 
Riteman  C+  (35000  Pts.)  con  sus  libros.  Monitor 
Commodore  1900  (14000  Pts.)  con  4  meses,  rega¬ 
lo  cable  40/80  Columnas.  Federico  González  Zá- 
rate.  Nueva  Torrevieja,  218.  TORREVIEJA- 
ALICANTE.  Tlf.:  96-5716418,  llamar  de  9,30  a 
10,30  h.  NOCHE. 

•  Vendo  ordenador  C-128,  datassette,  joystick. 
cintas,  libros  Data-Becker,  revistas  y  disco  CP/M. 
todo  en  perfecto  estado.  Precio  a  convenir.  Mi¬ 
guel  Angel  Rojo.  Torres  Quevedo,  9  11C.  39011- 
SANTANDER.  Tlf.:  942-332424.  Llamar  a  partir 
21h. 

•  Vendo  impresora  RITEMAN  C+,  más  proce¬ 
sador  de  textos  y  base  de  datos.  Todo  25000  Pts. 
Xavier  Puigdomenech  García.  Dos  de  Maig,  204 
5-2.  08013-BARCELONA. 


A CLUBS  7 

•  Amiga  500-1000-2000.  El  club  Lethal  boys  ha 
abierto  la  recepción  de  nuevos  socios.  Inscripción 
gratuita  y  sin  cuotas  posteriores,  programa  regalo 
de  bienvenida.  Recibe  toda  la  información  que 
desees  en:  LETHAL  BOYS  CORP.  MANUEL 
DE  FALLA,  11  4C.  24400- PONFERRADA- 
LEON. 

•  Hemos  formado  en  Galicia  un  club  de  usua¬ 
rios  de  C-64/128  para  intercambio  de  programas 
en  Galicia  y  fuera  de  ella.  Club  Raspacho  Soft. 
Pablo  Iglesias,  4  4o.  36600-VILLAGARCIA  DE 
AROSA.  PONTEVEDRA.  Tlf.:  986-503120  pre¬ 
guntar  por  Juan. 

•  CLUB  USUARIS  COMMODORE- 
TARRAGONA,  centro  homologado  por  1  Gene- 
ralitat  de  Catalunya.  Pídenos  información  de 
nuestras  secciones  de:  Biblioteca.  Programoteca, 
Cursos,  Asesoramiento,  Comunicaciones,  etc... 
Seis  años  al  servicio  de  nuestros  socios.  Apartado 
de  Correos,  176.  43080-TARRAGONA.  Local 
Social,  Fortuny,  4  2-2.  43001-TARRAGONA. 

/  contactos  / 

•  Desearía  contactar  con  usuarios  o  bien  clubs 
de  C-64  en  la  zona  de  Gerona.  Josep  M.  Rodrí¬ 
guez.  Conill,  20  at.2.  17820-  BANYOLES  (GE¬ 
RONA)  Tlf.:  574858. 

•  Intercambio  todo  tipo  de  información  sobre 
AMIGA  500.  José  M.  Campos  Martínez.  Antonio 
Palacios,  58  2A.  36400-PORRIÑO  (PONTEVE¬ 
DRA)  Tlf.:  986-335809. 

•  Deseo  contactar  para  intercambio  de  ideas, 
proyectos  y  programas,  escribir  a:  Julio  Espinosa 
Mercado.  Francisco  Hernández  Guerra,  8  7C. 
35014-LAS  PALMAS. 

•  Deseo  contactar  con  amigos  del  C-64.  Juan 
Martin  Gril.  Avda.  Pueyrredon,  923  12A.  1032- 
BUENOS  AIRES  (CAPITAL  FEDERAL)  AR¬ 
GENTINA.  Tlf.:  962-2379. 


Ya  está  a  la  venta  el  quinto  disco  Amiga  World,  con  los  programas  que 
- periódicamente  publicamos  en  la  sección  para  Amiga  dentro  de  Commodore  World. 

Este  disco  corresponde  a  los  números  58,  59  y  60  de  la  revista.  Como  en  otras  ocasiones, 
incluye  todos  los  programas  que  han  aparecido  listados,  así  como  otros  de  regalo.  Como  programa  especial  se 
incluye  la  ampliación  Gadgets  Basic,  un  magnífico  programa  que  puede  ser  de  gran  utilidad  para  todos  los 
usuarios  que  emplean  el  Amiga  Basic  como  lenguaje  de  programación  y  además  quieren  hacer  uso  de  las  «in¬ 
tuitivas»  posibilidades  del  Amiga.  El  disco  incluye  también  los  últimos  listados  del  Curso  de  C,  los  del  Curso 
de  Ensamblador  y  otros  programas  de  demostración  y  utilizades. 


POR  SOLO  1.700  PESETAS,  EL  DISCO  CON  TODOS  LOS  PROGRAMAS 

DE  LAS  REVISTAS  58,  59  Y  60. 


BOLETIN  DE  PEDIDO  -  DISCOS  AMIGAWORLD  V 


Nombre  . . . . . . . . . 

Dirección . 

Población . . .  C.P. 


Provincia 


Teléfono  .  Modelo  de  Amiga 


□  Deseo  recibir  el  disco  AMIGAWorld  5  (1.700  ptas.) 

□  Deseo  suscribirme  por  un  año  (4  discos  y  11  revistas)  al  precio  especial  de  9.000  ptas.,  a  partir  de  la  revista 


Q]  Incluyo  cheque  por  .  ptas. 

□  Incluyo  giro  número  .  por  . 


Enviar  a:  COMMODORE  WORLD,  Rafael  Calvo,  18,  4.°  B.  28010  Madrid. 

Forma  de  pago:  Sólo  cheque  giro.  No  se  sirven  pedidos  contrarreembolso.  Gastos  de  envío  incluidos. 
La  suscripción  se  puede  pagar  por  tarjeta  VISA  o  MASTERCARD,  bien  ñor  carta  o  ñor  teléfono 


AMIGADOS  Y  EXEC  LIBRARY  —  2aPart 

Este  capítulo  segundo  va  a  ocuparse  del  AmigaDOS,  es  decir,  la  librería  encargada 
de  manejar  ficheros,  ya  sea  leerlos  dato  a  dato,  escribir,  borrar,  renombrar,  abrir, 
cerrar Esto  es  válido  para  cualquier  periférico  del  AMIGA,  por  ejemplo  la  pantalla 
o  la  impresora • 

Por  Fernando  García 


explicar  todo  esto.  Por  ahora  veremos 
solamente  la  función  AllocMem ,  en¬ 
cargada  de  ocupar  o  reservar  un  espa¬ 
cio  de  memoria.  Sus  parámetros  son 
éstos: 

Bloque  de  memoria  =  AllocMem  (longitud,  requerimientos) 


La  única  ayuda  que  se  necesita  es 
saber  que  algunas  veces  hay  que 
acceder  a  algunas  funciones  de  otra  li¬ 
brería,  que  veremos  ahora.  La  librería 
EXEC,  también  conocida  como  la  li¬ 
brería  del  sistema,  es  la  primera  libre¬ 
ría  a  la  que  podemos  acceder  cuando 
se  realiza  un  programa.  Si  recuerdas  el 
anterior  capítulo,  para  abrir  una  libre¬ 
ría  había  que  acceder  a  la  función 
OpenLibrary  de  la  misma  librería 
EXEC.  ¿Cómo  vamos  a  abrir  una  li¬ 
brería  si  no  podemos  acceder  a  la  fun¬ 
ción?  La  solución  para  el  ordenador 
sería  que  al  encenderse  situara  la  base 
de  esta  librería  en  una  posición  fija. 
Así  sucede,  exactamente  en  la  posición 
$4.  Resumiendo,  la  manera  más  fácil 
de  abrir  una  librería  es  como  se  ve  en 
el  listado  1. 

Ahora  que  ya  sabemos  dónde  está  la 
librería  EXEC  vamos  a  explicarla  un 
poco  además  de  algunas  de  sus  funcio¬ 
nes  que  necesitamos  para  manejar  el 
AmigaDOS  (dos.library). 

La  librería  Exec  puede  considerarse 
como  la  librería  más  utilizada,  por  eso 
es  tan  fácil  acceder  a  ella,,  y  contiene 
funciones  muy  importantes,  bien  sean 
de  manejo  de  memoria,  de  interrup¬ 
ciones,  de  señales,  de  puertos,  de  peri¬ 
féricos...  Ocuparía  más  de  un  capítulo 
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El  Offset  exacto  de  esta  función  es 
-$C6  en  hexadecimal.  Antes  de  acce¬ 
der  a  ella  pondremos  en  sus  respecti¬ 
vos  registros  la  longitud  de  memoria 
que  queremos  reservar  para  uso  pro¬ 
pio  y  los  requerimientos  de  este  blo¬ 
que  de  memoria.  Una  vez  hecha  la  lla¬ 
mada  a  la  función,  ésta  devolverá  en  el 
registro  DO  la  posición  en  la  que  se  ha 
reservado  la  memoria.  Los  requeri¬ 
mientos  indican  qué  tipo  de  memoria 
va  a  ser.  Los  tipos  disponibles  son: 


MEMORIA  PUBLICA  1 

Cualquier  tipo  de  memoria,  con  preferen¬ 
cia  a  FAST  RAM 

CHIP  MEMORY  2 

Los  primeros  512k  de  RAM 
FAST  MEMORY  4 

RAM  de  expansión 
MEMORIA  BORRADA 

RAM  que  ha  sido  inicializada  con  ceros- 
MEMORIA  LARGA  20000 

El  bloque  más  larga  contiguo  de  RAM 

Hay  dos  opciones  a  elegir,  por  una 
parte  el  tipo  de  localización  de  RAM 


(los  tres  primeros  valores),  y  la  mane¬ 
ra  de  inicializar  la  memoria  (los  dos  úl¬ 
timos).  A  continuación  se  suman  tdos 
estos  valores,  y  ese  es  el  resultado  del 
parámetro  que  hay  que  insertar  en  el 
registro  DI.  Hay  que  tener  en  cuenta 
algunas  cosas,  por  ejemplo,  para  reser¬ 
var  (Allocate)  un 
bloque  de  memoria 
que  nos  sirva  como 
pantalla  gráfica  hay 
que  elegir  CHIP 
MEMORY  (2)  y 
MEMORIA  BO¬ 
RRADA  (10000). 
Al  sumar  estos  dos 
valores,  el  paráme- 
tro  final  es 
2+10000=10002. 
Sin  embargo  si  vas  a 
utilizar  el  bloque  de 
memoria  para  guar¬ 
dar  datos  de  cual¬ 
quier  tipo  escoge 
FAST  MEMORY  y 
MEMORIA  BO¬ 
RRADA  (4+10000 
=  10004),  para  aho¬ 
rrar  CHIP  MEMO¬ 
RY,  que  será  más 
valiosa  después.  No 
se  pueden  elegir  dos 
tipos  de  memoria  a 
la  vez. 

Una  vez  eje¬ 
cutada  la  fun¬ 
ción,  devolverá 
en  DO  el  lugar 
exacto  en  don¬ 
de  se  encuentre 
el  bloque  de 
memoria,  que 
hay  que  salvar 
a  continuación 
en  un  puntero. 
Un  ejemplo  pa¬ 
ra  reservar  5000 
bytes  de  FAST 
MEMORY 
puede  verse  en 
el  listado  2. 

Ahora  po¬ 
drás  utilizar  tu 
bloque  de  me¬ 
moria  para  uso 
propio,  tenien¬ 
do  el  AMIGA 
total  conoci¬ 
miento  de  que 
la  tienes  reser¬ 
vada,  haciendo 
referencia  al 
puntero  «ME¬ 
MORIA». 

Como  diji¬ 
mos  en  el  capí¬ 
tulo  anterior 


que  todo  lo  que  abramos  antes  de  sa¬ 
limos  del  programa  hay  que  cerrarlo, 
veamos  cómo  se  libera  este  bloque  de 
memoria  para  que  el  AMIGA  pueda 
utilizarlo  posteriormente.  Esto  se  hace 
con  la  función  contraria,  es  decir,  con 
FreeMem.  Su  Offset  es  el  -$D2  y  los 
parámetros  son  los  siguientes: 

FreeMem  (puntero  del  bloque  de  memoria,  longitud) 

Al  DO 

Para  desocupar  el  bloque  de  memo¬ 
ria  del  ejemplo  anterior,  ver  listado  3. 

Hay  varias  funciones  más  de  la  libre¬ 
ría  Exec  que  te  permiten  reservar  me¬ 
moria,  pero  no  es  preciso  explicarlas 
ahora  pues  con  esto  es  suficiente  para 
este  capítulo. 

AmigaDOS  y  los  ficheros 


Empecemos  ahora  con  el  Amiga¬ 
DOS,  que  realiza  una  ardua  tarea  en 
el  AMIGA,  permitiendo  escribir  datos 
de  cualquier  tipo  a  todos  los  periféricos 
instalados  internamente,  así  como  de 
recibir  mensajes  de  otros  periféricos 
(teclado,  serial,  etcétera).  El  completo 
conjunto  de  funciones  de  que  constan 
están  explicadas  en  el  libro  Amiga¬ 
DOS  Manual.  Veamos  ahora  las  fun¬ 
ciones  más  importantes  disponibles  en 
esta  librería: 


INPIIT _ 

Estructura: 

Fichero=Input(  ) 

Registros: 

DO 

Resultado: 

El  fichero  actual  (estándar)  de  en¬ 
trada 

Descripción: 

Permite  obtener  el  fichero  actual 
por  donde  van  a  salir  nuestros  men¬ 
sajes,  que  la  mayoría  de  las  veces  es 
la  ventana  del  CLI. 


OUTPUT _ | 

Estructura: 

Fichero =Output(  ) 

Registros: 

DO 

Resultado: 

El  fichero  actual  de  salida 
Descripción: 

Obtiene  el  fichero  de  entrada  de  da¬ 
tos,  que  es  también  el  CLI. 


OPIN _ 

Estructura: 

Fichero =Open(nombre,  modo  de  ac¬ 
ceso) 

Registros: 

DO  DI  D2 
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Parámetros: 

Nombre  =  puntero  del  nombre  ter¬ 
minado  con  byte  0 
Modo  acceso  =  tipo  de  acceso  al 
abrir  el  fichero 
Resultado: 

Estructura  del  fichero 
Descripción: 

Los  modos  de  acceso  a  la  hora  de 
abrir  un  fichero  pueden  ser  varios. 
Si  es  MODO  ANTIGUO  FICHE¬ 
RO  (  =  1005)  abre  un  antiguo  fichero 
para  posteriormente  leer  o  escribir 
datos.  También  puede  ser  MODO 
NUEVO  FICHERO  (  =  1006)  crean¬ 
do  uno  nuevo  para  su  posterior  utili¬ 
zación.  La  escritura  de  estos  ficheros 
puede  hacerse  a  diversos  periféricos 
como  RAW:,  NIL:,  o  CON:,  etcéte¬ 
ra. 


CIOSE 


Estructura: 

Cióse  (fichero) 

Registros: 

DI 

Descripción: 

Cierra  un  fichero  después  de  haber 
sido  utilizado.  El  único  parámetro 
utilizado  es  la  estructura  del  fichero 
que  se  utiliza  a  la  hora  de  abrir  el 
mismo  fichero. 


READ 


Estructura: 

Longitud  actual  =  Read  (fichero, 
buffer,  longitud) 

Registros: 

DO  DI  D2  D3 
Parámetros: 

Fichero  =  estructura  del  fichero 
Buffer  =  un  puntero  al  buffer  Lon¬ 
gitud  =  longitud  de  bytes  a  leer 
Resultado: 

Se  obtiene  la  longitud  del  número 
de  bytes  leídos 
Descripción: 

Permite  leer  datos  de  un  fichero  ha¬ 
cia  el  buffer  con  una  longitud  especi¬ 
ficada.  El  valor  devuelto  es  el  núme¬ 
ro  de  bytes  leídos,  permitiéndote  sa¬ 
ber  si  ha  llenado  el  buffer  (fin  de  fi¬ 
chero  o  entrada).  Si  el  valor  devuel¬ 
to  es  -1  ha  ocurrido  un  error.  Para 
más  información  del  tipo  de  error  ver 
la  función  IoErr(  ). 


WRITE 


Estructura: 

Longitud  retorno  =  Write  (fichero, 
buffer,  long.) 


START 

M0VEA.L  4,A6 

LEA  DOSNAMEjAl 

JSR  -$198(A6) 

MOVE.L  D0,D0SBASE 

Apunta  a  Exec.library 

Apunta  al  nombre 

Abre  librería 

Salva  base  librería 

D0SNAME 

DC.B  ’dos.library’ 

CN0P  0,2 

D0SBASE  DS.L  1 

,0  Nombre  de  la  librería 

Alinea  a  WORD  lo  siguiente 

Almacenamiento  base  librería 

Listado  1 

M0VEA.L  4,A6 

MOVE.L  #5000, DO 
MOVE.L  #$10004, DI 

JSR  -$C6(A6) 

MOVE.L  DO, MEMORIA 

BEQ  MEMERR0R 

Apunta  a  Exec.library 

5000  bytes  a  reservar 

Memoria  borrada  (10000)  y  fast  RAM  (4) 
Ejecuta  función  AllocMe» 

Salva  el  puntero  de  la  memoria 

Saltar  si  hay  error 

Resto  de  programa 

MEMORIA 

DS.L  1 

Posición  de  la  memoria 

Listado  2 

M0VEA.L  4,Aó 

M0VE.L  #5000, DO 
M0VE.L  MEMORIA, Al 

JSR  -$D2(A6) 

Apunta  a  Exec.library 

5000  bytes  para  desocupar  en  DO 

Salva  puntero  del  bloque  en  Al 

Función  FreeMem 

Listado  3 

por 

H0VE.L  4<A5),D1 
MOVE.L  #NEW_F,D1 

apunta  al  nombre  del  nuevo  fichero 
apunta  al  nombre  del  nuevo  fichero 

e  inser 

t  a  r  e  n  e  1  b  1  o  q  u  fe 

d  e  m  e  n  s  a  j  e  s  1  a  1  i  n  e  a 

NEW_F  DC.  B  M  CON  s  0/ 20 / 640 / 1 50/F I CHER0 11 ,0 


Listado  4 


MGVE.L 

FILEHANDLE,D1 

Obtiene  estructura  del 

fichero 

MOVE.L 

#0,D2 

Posición  0 

MOVE.L 

#-1,03 

Offset  COMIENZO  <=-l> 

JSR 

-$42(A6) 

Función  seek 

Para 

si t uarnos 

al  -final  d> 

MOVE.L 

FILEHANDLEjDl 

Obtiene  estructura  del  fichero 

MOVE.L 

#0,D2 

Posición  0 

MOVE.L 

#1,D3 

Offset  FINAL  (=1) 

JSR 

-$42(A6) 

Función  seek 

p  ar  a 

si t uarnos 

1 0  O  b  y  t  e  s  d  e  .1 

comí enz o 

d  e  1  f 

;  i  chero 

MOVE.L 

FILEHANDLEjDl 

Obtiene  estructura  del 

fichero 

MOVE.L 

#100, D2 

Posición  100 

MOVE.L 

#-l,D3 

Offset  COMIENZO  <=-l) 

JSR 

-$42(A6) 

Función  seek 

Listado  5 
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Registros: 

DO  DI  D2  D3 
Parámetros: 

Los  mismos  que  en  la  función 
READ 
Resultado: 

Longitud  de  la  información  actual¬ 
mente  escrita 
Descripción: 

Escribe  datos  a  un  fichero,  como 
buffer  el  puntero  de  datos  a  transmi¬ 
tir  y  la  longitud  del  número  de  by- 
tes.  Si  la  función  devuelve  un  -1, 
quiere  decir  que  ha  ocurrido  algún 
error.  El  error  exacto  se  puede  ave¬ 
riguar  con  la  función  IoErr(  ). 


LOCK 


Estructura: 

Lock  =  Lock  (nombre,  modo  de  ac¬ 
ceso) 

Registros: 

DO  DI  D2 
Parámetros: 

Nombre  =  nombre  del  fichero  o  di¬ 
rectorio 

Modo  de  acceso  =  igual  que  READ 
y  WRITE 

que  READ  y  WRITE 
Resultado: 

Lock,  bloqueo  o  llave  del  fichero 
Descripción: 

La  función  permite  obtener  un  blo¬ 
queo  (lock)  del  fichero  o  directorio 
para  su  posterior  utilización  en  fun¬ 
ciones  como  EXAMINE.  Tiene  dos 
modos  de  acceso,  Read  (-2)  y  Write 
(-1)  dependiendo  de  la  utilización 
del  fichero.  Si  la  función  se  lleva  a 
cabo  devolverá  la  estructura  del  blo¬ 
que  en  DO;  si  no,  devolverá  un  0  o 
un  nulo. 


UNLOCK _ I 

Estructura: 

Unlock  (lock) 

Registros: 

DI 

Parámetros: 

Lock  =  estructura  del  bloqueo 
Descripción: 

Se  utiliza  simplemente  para  desblo¬ 
quear  el  fichero  y  antes  de  cerrar  el 
fichero 


EXAMINE 


Estructura: 

Suceso  =  Examine  (lock,  Bloque  In- 
fo  del  fichero) 


XREF 

paramadd 

XREF 

_D0SBase 

XREF 

stdin 

XDEF 

START 

: OBTIENE  LOCK  DEL  FICHERO 

START  MOVE.L 

_D0SBase,A6 

Apunta  a  la  base  librería  DOS 

LEA 

paramadd,A5 

Apunta  parámetros 

MOVE.L 

(A5) y DI 

Apunta  al  nombre 

MOVE.L 

#-2,D2 

Modo  de  acceso  READ 

JSR 

-$54(A6) 

Bloquea  fichero  (función  LOCK) 

MOVE.L 

D0,RL0CK 

Salva  el  bloqueo 

BE9 

ERROR.A 

Salir  si  hay  error 

;  ABRE  EL  FICHERO 

MOVE.L 

(A5) ,D1 

Apunta  al  fichero 

MOVE.L 

#1005, D2 

Modo  de  acceso  ANTIGUO  FICHERO 

JSR 

-$1E(A6) 

Abre  fichero  (función  0PEN) 

MOVE.L 

DO , RHANDLE 

Salva  estructura  fichero  (filehandle) 

BEQ 

ERRORJ 

Salir  si  se  produce  error 

¡  OBTIENE  BLOQUE  INFO 

MOVE.L 

RL0CK,D1 

Salva  bloqueo  (LOCK)  en  DI 

MOVE.L 

#INF0BLKBUFF,D2 

Apunta  al  buffer 

JSR 

-$66<A6) 

Examina  (función  EXAMINE) 

TST.L 

DO 

Comprueba  si  hay  error 

BEQ 

ERROR  C 

Si,  salta  a  salida 

LEA 

INFOBLKBUFF.AO 

Apunta  al  buffer 

MOVE.L 

124ÍA0) ,D7 

Obtiene  longitud  fichero 

j  RESERVA  MEMORIA  PARA 

ALMACENAR  EL  FICHERO 

MOVE.L 

D7,D0 

Salva  longitud  fichero  en  DO 

MOVE.L 

#$10002, DI 

Tipo  de  memoria  (MEMORIA  CHIP) 

MOVE.L 

4,A6 

Apunta  a  base  librería  Exec 

JSR 

-$C6(A6) 

Reserva  memoria  (función  ALL0CMEM) 

MOVE.L 

D0SBase,A6 

Apunta  a  base  librería  DOS 

MOVE.L 

D0,MEMBLK 

Salva  el  puntero  del  bloque  reservado 

BEQ 

MEMERR0R 

Saltar  si  se  ha  producido  error 

;  LEE  TODO  EL  FICHERO 

MOVE.L 

RHANDLE, DI 

Obtiene  estructura  fichero  (filehandle) 

MOVE.L 

MEMBLK.D2 

Apunta  al  bloque  de  memoria  del  fichero 

MOVE.L 

D7,D3 

Obtiene  longitud  fichero 

JSR 

-$2A(A6) 

Lee  todo  el  ficherG  (función  READ) 

CMP.L 

D0,D7 

Comprueba  todos  los  bytes  leidos 

BNE 

ERROR  D 

Si  no,  hay  error  y  sale  del  programa 

MOVE.L 

D0,FL0N6 

Si,  pues  salva  longitud 

;  ABRE  EL  FICHERO 

MOVE.L 

4(A5),D1 

Apunta  al  nombre  del  nuevo  fichero 

MOVE.L 

#1006,02 

Modo  de  acceso  NUEVO  FIC1CR0 

JSR 

-$1E(A6) 

Abrir  el  fichero  (0PEN) 

MOVE.L 

D0.WHANDLE 

Salvar  estructura  fichero 

BEQ 

ERR0R.E 

Saltar  si  hay  error 

:  ESCRIBE  SOBRE  EL  NUEVO  FICHERO 

MOVE.L 

WHANDLE,D1 

Obtiene  estructura  fichero 

MOVE.L 

MEMBLK.D2 

Apunta  al  bloque  de  memoria  (fichero) 

MOVE.L 

FL0NG,D3 

Obtiene  longitud  fichero 

JSR 

-$30(A6) 

Escribe  todos  los  bytes  (WRITE) 

CMP.L 

FL0N6,D0 

Comprobar  si  se  ha  escrito  completo 

BNE 

ERROR  F 

No,  saltar  a  salida  programa 

MOVE.L 

#MSJJINAL,D2 

Apunta  comienzo  mensaje 

MOVE.L 

#MSJ_FINALE,D3 

Apunta  al  final  mensaje 

BSR 

PRTMENS 

Enviar  mensaje  a  CLI 

BRA 

EXITÍ 

Salta  a  rutina  de  salida 

;  RUTINAS  DE  ERROR 

ERROR  A  MOVE.L 

#ERR0RMSJ1,D2 

Apunta  comienzo  mensaje 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ1E,D3 

Apunta  al  final  mensaje 

BSR 

PRTMENS 

Enviar  mensaje  a  CLI 

Listado  6 
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Registros: 

DO  DI  D2 
Parámetros: 

Lock  =  lock  o  bloqueo  del  fichero  o 
directorio  Bloque  Info  =  estructura 
de  264  bytes  alineados  a  palabra  lar¬ 
ga 

Resultado: 

Devolverá  un  0  en  el  registro  DO  si 
falla  la  función 
Descripción: 

Permite  obtener  la  estructura  del 
bloque  de  información  acerca  del  fi¬ 
chero  o  directorio.  Este  bloque  ha 
de  ser  alineado  a  palabra  larga  con 
la  estructura  CNOP  y  con  el  valor 
*  0,4.  Una  vez  realizada  la  función  se 
puede  obtener  información  tan  va¬ 
liosa  como  longitud  del  fichero,  nú¬ 
mero  de  bloques,  protecciones,  etcé¬ 
tera.  En  el  programa  que  acompaña 
a  este  capítulo  pondremos  algún  va¬ 
lor  en  concreto. 


IQIRR _ 

Estructura: 

Error  =  IoErr(  ) 

Registros: 

DO 

Resultado: 

Error  =  tipo  de  error  ocurrido 
Descripción: 

Si  alguna  vez  obtienes  algún  error  al 
intentar  acceder  a  un  fichero  con  es¬ 
ta  función  podrás  saber  el  tipo  de 
error  ocurrido.  El  set  de  errores  es¬ 
tá  en  la  tabla  adjunta  a  este  capítu¬ 
lo 


Estructura: 

Posición  antigua  =  Seek  (fichero, 
posición,  modo) 

Registros: 

DO  DI  D2  D3 
Parámetros: 

Fichero  =  estructura  del  fichero  (fi- 
lehandle) 

Posición  =  nueva  posición  del  fichero 
Modo  =  modo  de  posición  del  fi¬ 
chero 
Resultado: 

Posición  antigua  =  posición  antes  de 
realizar  la  función 
Descripción: 

La  función  posiciona  el  »cursor«  del 
fichero  para  su  posterior  lectura  o 
escritura  del  mismo.  Permite  por 
ejemplo  juntar  datos  con  el  final  del 
fichero.  Hay  tres  modos  de  posicio- 
nar  ese  cursor:  COMIENZO  (-1), 
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BRA 

EXIT4 

Salida  de  programa 

ERROR J 

MOVE.L 

#ERRÜRMSJ2,D2 

Apunta  comienzo  mensaje 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ2E,D3 

Apunta  al  final  mensaje 

bsr 

PRTMENS 

Enviar  mensaje  a  CLI 

BRA 

EXIT3 

Salida  de  programa 

ERR0R_C 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ3,D2 

Apunta  comienzo  mensaje 

MOVE.L 

#ERRGRMSJ3E,D3 

Apunta  al  final  mensaje 

BSR 

PRTMENS 

Enviar  mensaje  a  CLI 

BRA 

EXIT2 

Salida  de  programa 

MEMERROR 

MOVE.L 

#ERR0RMSJM,D2 

Apunta  comienzo  mensaje 

MOVE.L 

#ERR0RMSJME,D3 

Apunta  al  final  mensaje 

BSR 

PRTMENS 

Enviar  mensaje  a  CLI 

BRA 

EXIT2 

Salida  de  programa 

ERR0R..D 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ4,D2 

Apunta  comienzo  mensaje 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ4E,D3 

Apunta  al  final  mensaje 

BSR 

PRTMENS 

Enviar  mensaje  a  CLI 

BRA 

EXIT5 

Salida  de  programa 

ERROR.E 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ5,D2 

Apunta  comienzo  mensaje 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ5E,D3 

Apunta  al  final  mensaje 

BSR 

PRTMENS 

Enviar  mensaje  a  CLI 

BRA 

EXIT5 

Salida  de  programa 

ERROR J 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ6,D2 

Apunta  comienzo  mensaje 

MOVE.L 

#ERR0RMSJ6E,D3 

Apunta  al  final  mensaje 

BSR 

PRTMENS 

Enviar  mensaje  a  CLI 

BRA 

EXIT1 

Salida  de  programa 

PRTMENS 

SUB.L 

D2,D3 

Obtiene  longitud  fichero  con  resta 

MOVE.L 

stdin, DI 

Apunta  a  la  salida  standard  (CLI) 

JSR 

-♦30 (A6) 

Escribe  en  el i  mensaje  (fuñe.  WRITE) 

RTS. 

Vuelve  al  CLI 

;  RUTINAS  DE  SALIDA 

EXIT1 

MOVE.L 

WHANDLE, DI 

Obtiene  estructura  fichero 

JSR 

-♦24 (A6) 

Cierra  fichero  (función  CLOSE) 

EXIT5 

MOVE.L 

MEMBLK, Al 

Apunta  al  bloque  de  memoria 

MOVE.L 

FLONG, DO 

Obtiene  longitud  bloque  memoria 

MOVE.L 

4,A6 

Apunta  base  librería  Exec 

JSR 

-♦D2(A6) 

Desocupa  memoria  (función  FREEMEM) 

MOVE.L 

D0SBase,A6 

Apunta  a  base  librería  DOS 

EXIT2 

MOVE.L 

RHANDLE, DI 

Obtiene  estructura  fichero 

JSR 

-♦24 (A6) 

Cierra  fichero  (fuñe.  CLOSE) 

EXIT3 

MOVE.L 

RL0CK,D1 

Obtiene  bloqueo  (LOCK) 

JSR 

-♦5A(A6) 

Desbloqueo  (función  UNLOCK) 

EXIT4 

RTS 

Vuelve  al  CLI 

;  PUNTEROS 

CNOP 

0,2 

Alinea  punteros 

WHANDLE 

DS.L 

1 

RHANDLE 

DS.L 

1 

R10CK 

DS.L 

1 

FLONG 

DS.L 

1 

MEMBLK 

DS.L 

1 

j  MENSAJES 

ERR0RMSJ1 

DC.B 

'No  puedo  encontrar  fichero  antiguo’, ♦A 

ERR0RMSJ1E 

DC.B 

0 

ERR0RMSJ2 

DC.B 

'No  puedo  abrir 

antiguo  fichero', ♦A 

ERR0RMSJ2E 

DC.B 

0 

ERR0RMSJ3 

DC.B 

'No  puedo  examinar  antiguo  fichero', tb 

ERR0RMSJ3E 

DC.B 

0 

ERRORHSJH 

DC.B 

'No  hay  memoria 

disponible',^ 

ERR0RÍ1SJME 

DC.B 

0 

ERR0RMSJ4 

DC.B 

'Error  de  lectura', ♦A 

ERR0RMSJ4E 

DC.B 

0 

ERR0RMSJ5 

DC.B 

'No  puedo  abrir  nuevo  fichero', ♦A 

ERR0RMSJ5E 

DC.B 

0 

ERR0RMSJ6 

DC.B 

'Error  de  escritura',^ 
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ACTUAL  (0),  y  FINAL  (1).  Se 
puede  adelantar  o  atrasar  el  número 
de  bytes  indicados  en  el  registro  D2 
(incluso  el  signo)  a  partir  del  co¬ 
mienzo,  final  o  posición  actual,  para 
acceder  o  escribir  sobre  el  fichero. 

La  librería  tiene  más  funciones,  pero 
por  ahora  con  éstas  es  suficiente  para 
la  creación  y  acceso  a  un  fichero.  De 
todas  formas  adjuntamos  una  tabla 
con  todas  las  funciones,  además  de  los 
offsets  que  no  hemos  añadido  a  las  que 
hemos  explicado.  Vamos  a  resumir  fá¬ 
cilmente  cómo  se  lee  un  fichero  (no  un 
programa): 

1.  Se  obtiene  un  bloqueo  del  fiche¬ 
ro  con  la  función  LOCK.  Para  ello  ne¬ 
cesitaremos  saber  el  nombre  del  fiche¬ 
ro  y  el  modo  de  acceso  (READ  =  -2). 

2.  Se  abre  el  fichero.  Función 
OPEN. 

3.  Se  examina  el  fichero  para  co¬ 
nocer  la  longitud  del  mismo.  Función 
EXAMINE. 

4.  Se  reserva  tanta  memoria  como 
indique  la  longitud  del  fichero  con  la 
función  ALLOCMEM. 

5.  Se  lee  todo  el  fichero.  Función 
READ. 

Detrás  de  cada  función  se  pueden 
incluir  rutinas  para  averiguar  si  ha  ocu¬ 
rrido  algún  error  en  el  proceso  (fun¬ 
ción  Ioerr).  Ahora  ya  está  dispuesto  el 
fichero  para  ser  examinado  y  una  vez 
terminado  este  proceso  hay  que  cerrar 
todo  lo  que  se  haya  abierto.  Cualquier 
proceso  mal  llevado  a  cabo  producirá 
un  Guru.  Para  cerrarlo  todo  se  sigue  el 
proceso  contrario. 

1.  Se  libera  la  memoria  del  fichero 
con  la  función  FREEMEM. 

2.  Se  cierra  el  fichero.  Función 
CLOSE. 

3.  Se  desbloquea  el  fichero.  Fun¬ 
ción  UNLOCK. 

Este  es  el  proceso  completo  para  ac¬ 
ceder  a  un  fichero.  Con  pocos  cambios 
más  se  puede  acceder  a  la  información 
de  un  directorio,  añadir  datos,  etcéte¬ 
ra. 

En  la  tabla  1  de  funciones  se  combi¬ 
nan  varias  columnas.  Las  tres  primeras 
columnas  corresponden  a  los  offsets  en 
sus  diferentes  numeraciones  de  deci¬ 
mal  hexadecimal  absoluto  (sin  signo)  y 
al  valor  en  hexadecimal  negativo  (co¬ 
múnmente  utilizado).  La  siguiente  co¬ 
lumna  corresponde  a  la  función  con  los 
parámetros  entre  paréntesis  y  la  cuarta 
columna  son  los  registros  correspon¬ 
dientes  a  los  parámetros  anteriores  en 
su  orden  correcto.  He  de  decir  que  es¬ 
ta  tabla  corresponde  a  la  del  apéndice 
D  del  libro  ROM  Kernel  Reference 
Manual:  Exec,  cuyos  datos  son  erró¬ 
neos;  por  tanto  la  tabla  sirve  como  co- 


ERR0RMSJ6E 

DC.B 

0 

MSJ/INAL 

DC.B 

’Copia  de  fichero  completo’, $A 

MSJ.FINALE 

DC.B 

0 

:  BUFFER  BLOQUE  INFO 

CNOP 

0,4  Alinea  bloque  info  en  palabra  larga 

INFOBLKBUFF 

DS.B 

264 

END 
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Dec. 

Hexadecimal 

Absol.  Neg. 

Función  (parámetros) 

30 

FFE2 

-1E 

OPEN  (NOMBRE,  MODO  ACCESO)  (D1,D2) 

36 

FFDC 

-24 

CLOSE  (FICHERO)  (DI) 

42 

FFD6 

-2A 

READ  (FICHERO, BUFFER, LONGITUD) 

(D1,D2,D3) 

48 

FFD0 

-30 

WRITE  (FICHERO, BUFFER, LONGITUD) 

(D1,D2,D3) 

54 

FFCA 

-36 

INPUT  () 

60 

FFC4 

-3C 

OUTPUT  () 

66 

FFBE 

-42 

SEEK  (FICHERO,  POSICION,  MODO) 

(D1,D2,D3) 

72 

FFB8 

-48 

DELETEFILE  (NOMBRE)  (DI) 

78 

FFB2 

-4E 

RENAME  (ANTIGUO  NOMBRE,  NUEVO 

NOMBRE)  (D1,D2) 

84 

FFAC 

-54 

LOCK  (NOMBRE,  TIPO)  (D1,D2) 

90 

FFA6 

-5A 

UNLOCK  (LOCK)  (DI) 

96 

FFA0 

-60 

DUPLOCK  (LOCK)  (DI) 

102 

FF9A 

-66 

EXAMINE  (LOCK,  BLOQUE  INFO)  (D1,D2) 

108 

FF94 

-6C 

EXNEXT  (LOCK,  BLOQUE  INFO)  (D1,D2) 

114 

FF8E 

-72 

INFO  (LOCK,  BLOQUE  PARAMETRO)  (D1,D2) 

120 

FF88 

-78 

CREATEDIR  (NOMBRE)  (DI) 

126 

FF82 

-7E 

CURRENTDIR  (LOCK)  (DI) 

132 

FF7C 

-84 

IOERR  () 

138 

FF76 

-8A 

CREATEPROC  (NOMBRE,  PRIOR,  LISTA 

SEGM,  LONG  STACK)  (D1,D2,D3,D4) 

144 

FF70 

-90 

EXIT  (CODIGO  RETORNO)  (DI) 

150 

FF6A 

-96 

LOADSEG  (SEGMENTO)  (DI) 

156 

FF64 

-9C 

UNLOADSEG  (SEGMENTO)  (DI) 

162 

FF5E 

-A2 

GETPACKET  (WAIT)  (DI) 

168 

FF58 

-A8 

QUEUEPACKET  (PACKET)  (DI) 

174 

FF52 

-AE 

DEVICEPROC  (ÑAME)  (DI) 

180 

FF4C 

-B4 

SETCOMMENT  (NOMBRE,  COMENTARIO) 

(D1,D2) 

186 

FF46 

-BA 

SETPROTECTION  (NOMBRE,  MASCARA) 

(D1,D2) 

192 

FF40 

-co 

DATESTAMP  (FECHA)  (DI) 

198 

FF3A 

-C6 

DELAY  (TIEMPO)  (DI) 

204 

FF34 

-CC 

WAITFORCHAR  (FICHERO,  TIEMPO)  (D1,D2) 

210 

FF2E 

-D2 

PARENTDIR  (LOCK)  (DI) 

216 

FF28 

-D8 

ISINTER ACTIVE  (FICHERO)  (DI) 

222 

FF22 

-DE 

EXECUTE  (COMANDO, INPUT, OUTPUT) 

(D1,D2,D3) 

Tabla  1.  Funciones 


VALOR 

ERROR 

103 

No  más  almacenamiento  libre 

202 

Objeto  en  uso 

203 

Objeto  ya  existe 

205 

Objeto  no  encontrado 

209 

Acción  desconocida 

210 

Componente  del  nombre  inválido 

211 

Bloqueo  (lock)  inválido 

212 

Tipo  de  objeto  incorrecto 

213 

Disco  no  válido 

214 

Disco  protegido 

215 

Renombrar  periférico 

216 

Directorio  no  vacío 

218 

Periférico  no  montado 

219 

Error  de  función  SEEK 

220 

Comentario  demasiado  largo 

221 

Disco  lleno 

222 

Protección  de  borrado  de  ficheros 

223 

Protección  de  escritura  de  ficheros 

224 

Protección  de  lectura  de  ficheros 

225 

No  es  un  disco  DOS 

226 

No  hay  disco  -  — ^ 

232 

No  más  entradas  de  directorio 

Tabla  2.  Errores  de  la  función  IoerrQ 


Commodore  World  /  39— 


INICIACION  AL  LENGUAJE  ENSAMBLADOR 


Listado  7 

Programas  Genera. PRG 

REM  Programa  generador  "PRG" 

.  13 

REM 

(c)1989  by  Fernando  Garcia 

.  27 

REM 

(c) 1989  by  Commodore  World 

.261 

CLS 

.313 

OREN 

"PRG"  FOR  OUTPUT  AS  1 

.780 

FOR  a=l  Tü  1868 

.  177 

READ 

b* 

.  57 

ca=  ASC  <LEFT*<b*,l> ) 

.720 

ca=ca-48 

.  75 

IF  ca>9  THEN  ca=ca-7 

.786 

REM  PRINT  ca 

.977 

ca=ca*16 

.883 

cb=  ASC  (RIGHTG  <bG ,  1 )  ) 

.567 

cb=cb-48 

.845 

IF  cb  >9  THEN  cb=cb-7 

.264 

cc=ca+cb 

.722 

PRINT  #l,CHR*<cc>; 

.  666 

NEXT 

a 

.241 

CLOSE  1 

.  56 

END 

.992 

DATOS: 

.  176 

DATA 

00, 00, 03, F3, 00, 00 ,00,00 ,00 ,00 

.897 

DATA 

00,02,00,00,00,00,00,00,00,01 

.329 

DATA 

00, 00, 00, 8C, 00, 00, 00, ED, 00, 00 

.463 

DATA 

03 , E9 , 00 , 00 , 00 , 8C , 23 , CF , 00 , 00 

.234 

DATA 

01, 78, 48, E7, 80, 80, 2C, 78, 00, 04 

.498 

DATA 

23, CE, 00, 00, 01 , 6C , 93 , C9 , 4E , AE 

.632 

DATA 

FE, DA, 28, 40, 23, CO, 00, 00, 01, 74 

.234 

DATA 

43 , F9 , 00 , 00 , 02 , 24 , 4E , AE , FE , 68 

.402 

DATA 

23, CO, 00, 00, 01 ,70,4A, AC,00, AC 

.679 

DATA 

67, 00, 00, 8C, 42, 82, 45, F9, 00, 00 

.986 

DATA 

01, D4 , 47 , F9 , 00 , 00 ,01, AC , 49 , F9 

.528 

DATA 

00, 00, 01, 84, 4C,DF, 01, 01, 42, 83 

.918 

DATA 

12, 18,04,80,00,00,00,01 ,6F,00 

.352 

DATA 

00 , 36 , OC ,01, 00 , 20 , 6F , EE , 06 , 82 

.818 

DATA 

00,00,00,01,06,83,00,00,00,01 

.606 

DATA 

26, CA, 14, Cl, 12, 18, 04, 80, 00, 00 

.167 

DATA 

00,01 , OC ,01, 00 , 20 , 6F , 00 , 00 , OA 

.841 

DATA 

06, 83, 00, 00, 00, 01, 60, E6, 42,1 A 

.479 

DATA 

28, C3, 60, BE, 23, C2, 00, 00, 01, 80 

.  177 

DATA 

2C , 79 , 00 , 00 ,01, 70 , 4E , AE , FF , CA 

.  85 

DATA 

23 , CO , 00 , 00 ,01, 64 , 4E , AE , FF , C4 

.224 

DATA 

23, CO, 00, 00, 01, 68, 2C, 79, 00, 00 

.642 

DATA 

01 ,6C,4E,B9,00,00,00,00,60,00 

.659 

DATA 

00 , 94 ,41, EC , 00 , 5C , 4E , AE , FE , 80 

.609 

DATA 

41, EC , 00 , 5C , 4E , AE , FE , 8C , 23 , CO 

.  198 

DATA 

00 , 00 ,01, 7C , 42 , A7 , 2F , 00 , 24 , 40 

.  27 

DATA 

20, 2A, 00, 24, 67, 00, 00, 10, 2C, 79 

.491 

DATA 

00, 00, 01, 70, 20, 40, 22, 10, 4E,AE 

.204 

DATA 

FF, 82, 22, 2A, 00, 20, 67, 00, 00, 26 

.930 

DATA 

24 , 3C , 00 , 00 , 03 , ED , 4E , AE , FF , E2 

.696 

DATA 

23, CO, 00, 00, 01, 64, 23, CO, 00, 00 

.469 

DATA 

01 ,68, 67, 00,00, 0C,E5, 88, 20, 40 

.814 

DATA 

29, 68, 00, 08, 00, A4,2C, 79, 00, 00 

.330 

DATA 

01, 6C , 4E , B9 , 00 , 00 , 00 , 00 , 2C , 79 

.435 

DATA 

00, 00, 01, 6C, 22, 79, 00, 00, 01, 70 

.440 

DATA 

4E , AE , FE , 62 , 4A , B9 , 00 , 00 ,01, 7C 

.137 

DATA 

67,00,00, 10, 4E,AE,FF,7C, 22, 79 

.532 

DATA 

00 , 00 ,01, 7C ,  4E ,  AE ,  FE ,  86 , 20 , 3C 

.875 

DATA 

00, 00, 00, 00, 2E, 79, 00, 00, 01 ,78 

.645 

DATA 

4E, 75, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00, 00 

.768 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 

.587 

DATA 

00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 

.587 

DATA 

00 , 00 , 00 , 00 , 64 , 6F , 73 , 2E , 6C , 69 

.491 

DATA 

62, 72, 61, 72, 79, 00, 00, 00, 03, EC 

.  16 

DATA 

00,00,00,17,00,00,00,00,00,00 

.685 

DATA 

01 ,5E,00,00,01 ,4E,00,00,01 ,40 

.900 

DATA 

00,00,01,36,00,00,01,30,00,00 

.901 

DATA 

01,24,00,00,01, 10,00,00,01 ,0A 

.920 

DATA 

00, 00, 00, EA, 00, 00, 00, D6, 00, 00 

.372 

DATA 

00 , B6 , 00 , 00 , 00 , BO , 00 , 00 , 00 , A6 

.784 

DATA 

00, 00, 00, 9C, 00, 00, 00, 96, 00, 00 

.510 

DATA 

00, 4A, 00, 00, 00, 44, 00, 00, 00, 3E 

.322 

DATA 

00, 00, 00, 2E, 00, 00, 00, 24, 00, 00 

.445 

DATA 

00, 1E, 00, 00, 00, 10,00,00,00,02 

.711 

DATA 

00,00,00,02,00,00,00,01,00,00 

.968 

DATA 

00, BC, 00, 00, 01 , 2A , 00 , 00 , 00 , 00 

.728 

DATA 

00, 00, 03, F2, 00, 00, 03, E9, 00, 00 

.221 

DATA 

00 , ED , 2C , 79 , 00 , 00 ,01,70, 4B , F9 

.363 

DATA 

00 , 00 ,01, AC , 22 ,15, 24 , 3C , FF , FF 

.729 

DATA 

FF ,  FE ,  4E ,  AE ,  FF ,  AC ,  23 ,  CO ,  00 , 00 

.  163 

DATA 

01 , BE, 67, 00,00, C2, 22, 15,24, 3C 

.885 

DATA 

00 , 00 , 03 , ED , 4E , AE , FF , E2 , 23 , CO 

.206 

DATA 

00,00,01 ,BA, 67, 00,00, CO, 22, 39 

.518 

DATA 

00, 00, 01, BE, 24, 3C, 00, 00, 02, AC 

.543 

DATA 

4E , AE , FF , 9A , 4A , 80 , 67 , 00 , 00 , BE 

.417 

DATA 

41 ,F9, 00, 00,02, AC,2E, 28,00, 7C 

.879 

Listado  7 


rrección.  En  definitiva,  una  llamada  a 
la  función  WRITE  se  puede  expresar 
de  tres  formas  distintas: 

JSR  -30(A6) 

JSR  $FFE2(A6) 

JSR  -$1E(A6) 

El  programa 


Veamos  ahora  el  programa  que  ilus¬ 
tra  todas  estas  funciones.  Para  que  lo 
comprendas  bien  observa  atentamente 
cómo  se  van  insertando  los  parámetros 
correspondientes  a  cada  función,  cómo 
se  hacen  las  llamadas  y  las  verificacio¬ 
nes  por  si  ha  ocurrido  algún  error. 

El  programa  del  listado  6  es  una 
simple  utilidad  de  copia  de  un  fichero. 
Una  jvez  ensamblado  basta  poner  des¬ 
de  CLI  la  línea  PRG  «ficherol» 
«fichero2»  en  el  que  ficherol  es  el  fi- 
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chero  inicial  a  copiar  y  fichero2  es  el  fi¬ 
chero  duplicado  y  copiado.  También 
se  adjunta  el  programa  en  BASIC  (lis¬ 
tado  7)  para  los  que  no  dispongan  de 
ensamblador  y  quieran  seguir  los  capí¬ 
tulos. 

Una  vez  tecleado  en  el  editor  de  tex¬ 
tos,  salvado  a  disco  y  ensamblado, 
prueba  a  copiar  un  fichero  no  muy  lar¬ 
go,  y  si  éste  funciona,  provoca  inten¬ 
cionadamente  algunos  de  los  errores 
que  se  propone  dentro  del  programa, 
poniendo  un  nombre  incorrecto,  lle¬ 
nando  el  disco,  etcétera.  Expliquemos 
el  proceso  de  copia  con  tranquilidad. 

Primero  observa  las  primeras  direc¬ 
tivas,  búscalas  y  compáralas  con  las  del 
programa  Astartup  del  primer  capítu¬ 
lo.  Especial  mención  merece  «para- 
madd»  que  es  la  dirección  de  los  pará¬ 
metros  que  hemos  entrado  desde  CLI, 
que  en  este  caso  son  «ficherol»  y 


«fichero2».  Voy  a  explicar  cómo  se  ob¬ 
tienen. 

Cuando  se  carga  un  programa  antes 
de  ejecutarse  el  ordenador  inserta  en 
el  registro  Al  la  dirección  exacta  del 
texto  adicional  a  ese  programa,  es  de¬ 
cir,  los  parámetros.  Si  ponemos  «dir 
DF1:»  el  parámetro  es  «DF1»,  enton¬ 
ces  nuestro  programa  Astartup  junta¬ 
do  con  este  último  permite  averiguar 
qué  fichero  es  el  que  hay  que  copiar  y 
adonde  hay  que  copiarlo,  mediante  la 
dirección  «paramadd».  Esta  dirección 
es  en  realidad  un  buffer  que  contiene 
las  distintas  direcciones  de  los  distintos 
parámetros  que  acompañan  a  esta  pe¬ 
queña  utilidad. 

Ahora  veamos  cómo  se  conjuga  con 
el  programa.  Primero  obtenemos  el 
bloqueo  o  «lock»  del  fichero  a  copiar. 
Para  ello  se  necesitan  dos  parámetros 
o  registros,  el  primero  es  la  dirección 


tez ssá. 


Corazón  de  María,  9 
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MASTKR  DEALERS 

Qz  Commodore 


Salamanca,  25 
Valencia 

Teléfono  (96)  395  02  43  -  Fax  395  02  44 


DIGITALIZADOR  DE  SONIDO 
STEREO  TH-SOUND 


A-500/A-2000/A-1 000  •  NIVEL  DE  RUIDO  NULO  •  CONEXION 
PUERTO  PARALELO  •  COMPATIBLE  CON  TODO  EL  SOFT¬ 
WARE  PARA  DIGITALIZACION  m  r%  aaa 

P.V.P.  I  Z.VUU  PTAS. 


RF  302C  SEGUNDO  ORIVE 
DE  ALTA  CALIDAD  PARA  AMIGA 
Y  PC-1 


•  Funciona  con 
todos  los  copiadores. 

•  Totalmente  compati¬ 
ble  con  AMIGA  500, 

1000,  2000  y  PC-1.  •  880  K 
formateados.  •  Tranmisión 
de  datos:  250  KBits/seg.  •  Di¬ 
seño  compacta  •  Dimensiones: 

28,5x104  x  202  mm. 
rior  para  conectar  hasta  tres  drives. 

•  70  cm.  de  cable  para  conexión  con  el  ordenador. 


FUNDA  AMIGA  PARA 


1.190  PTAS. 

PARA  A500 

1.900  PTAS. 

PARA  A2000 

1.190  PTAS. 

PARA  MONITOR 


MESAS 
DIGIT  ALIZ  ADORAS 
Y  CAMARAS 


CONDICIONES  ESPECIALES 
PARA  DISTRIBUIDORES 

Todos  los  precios  no  incluyen  el  I.V.A. 


EVITESE 

REPARACIONES  Y  MOLESTIAS 
MICROSWITCH  AB 


Impresora 


Digitáizador  Computer 

Compact  AB 
Switch 

H  H 

Compact  AB 
Switch 

Computer 

Impresora 

Computer 


•  Conmutador  1  ordenador,  2  periféricos  o 

viceversa.  •  Especial  para  conectar  cualquier  DIGITALIZADOR 

y  la  IMPRESORA  al  AMIGA. 


P.V.P. 


8.500 


PTAS. 


COMMODORE  AMIGA 

•  AMIGA  500  Y  2000 

•  Ampliaciones  de  Memoria 

•  Osciloscopio  para  AMIGA 

•  Interface  Midi  -  NOVEDAD 

•  Digitalizadores  vídeo/audio 

•  GenlockS 

•  Ratones  para  AMIGA  -  NOVEDAD 

•  Módems 

•  Tabletas  gráficas 

•  Impresoras  NEC 


APLICACION  COMPLETA  AUT0EDICI0N 

•  AMIGA  2000 

•  DISCO  DURO  20  MG 

•  MONITOR  MULTISYNC  II 

•  PLACA  FLICKER  FIXER 

•  IMPRESORA  NEC  POSTCRIPT  LC  890 

•  PROFESSIONAL  PAGE  VI.  1 


TEX-HARD  les  ofrece 
un  año  de  garantía 
en  todos  los  equipos  COMMODORE 


INICIACION  AL  LENGUAJE  ENSAMBLADOR 


DATA  20, 07, 22, 3C, 00, 01, 00, 02, 2C, 78 
DATA  00 , 04 , 4E , AE , FF , 3A , 2C , 79 , 00 , 00 
DATA  01 ,70,23, CO, 00, 00,01 ,C6, 67, 00 
DATA  00, A8, 22, 39, 00, 00, 01 ,BA, 24, 39 
DATA  00 , 00 ,01, C6 , 26 , 07 , 4E , AE , FF , D6 
DATA  BE , 80 , 66 , 00 , 00 , A4 , 23 , CO , 00 , 00 
DATA  01, C2, 22, 2D, 00, 04,24,30,00,00 
DATA  03, EE,4E,AE,FF,E2, 23,00,00,00 
DATA  01 ,B6, 67, 00,00, 9A, 22, 39, 00, 00 
DATA  01 ,B6, 24, 39, 00, 00, 01 ,06,26,39 
DATA  00,00,01 ,02, 4E,AE,FF, DO, B0,B9 
DATA  00,00,01 , 02, 66, 00, 00, 8E, 24, 30 
DATA  00,00,02,90,26,30,00,00,02, AA 
DATA  61,00,00,92,60,00,00,90,24,30 
DATA  00, 00, 01, CA, 26, 30, 00, 00, 01, ED 
DATA  61 , 00, 00, 7E, 60, 00, 00, 00,24, 30 
DATA  00,00,01 , EE , 26 , 30 , 00 , 00 , 02 , OD 
DATA  61 ,00,00, 6A, 60, 00,00, A2, 24, 30 
DATA  00, 00, 02, OE, 26, 30, 00, 00, 02, 30 
DATA  61,00,00,56,60,00,00,84,24,30 
DATA  00 , 00 , 02 , 31 , 26 , 30 , 00 , 00 , 02 , 4B 
DATA  61 ,00,00,42,60,00,00,70,24,30 
DATA  00, 00, 02, 40, 26, 30, 00, 00, 02, 5D 
DATA  61 ,00,00, 2E, 60, 00, 00, 42, 24, 30 
DATA  00, 00, 02, 5E, 26, 30, 00, 00, 02, 7B 
DATA  61 ,00,00, 1A, 60, 00,00, 2E, 24, 30 
DATA  00,00,02,70,26,30,00,00,02, 8F 
DATA  61,00,00,06,60,00,00,10,96,82 
DATA  22 , 39 , 00 , 00 ,01, 64 , 4E , AE , FF , DO 
DATA  4E , 75 , 22 , 39 , 00 , 00 , 01 , B6 , 4E , AE 
DATA  FF , DC , 22 , 79 , 00 , 00 ,01, C6 , 20 , 39 
DATA  00 , 00 ,01, C2 , 2C , 78 , 00 , 04 , 4E , AE 
DATA  FF , 2E , 2C , 79 , 00 , 00 ,01, 70 , 22 , 39 
DATA  00,00,01 ,BA,4E,AE, FF,DC, 22, 39 
DATA  00,00,01 , BE, 4E , AE , FF , A6 , 4E , 75 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  4E , 6F , 20 , 70 , 75 , 65 , 64 , 6F , 20 , 65 
DATA  6E , 63 , 6F , 6E , 74 , 72 ,61, 72 , 20 , 66 
DATA  69 , 63 , 68 , 65 , 72 , 6F , 20 , 6 1 , 6E , 74 
DATA  69 , 67 , 75 , 6F , OA , 00 , 4E , 6F , 20 , 70 
DATA  75, 65, 64, 6F, 20, 61, 62, 72, 69, 72 
DATA  20, 61, 6E, 74, 69, 67, 75, 6F, 20, 66 
DATA  69 , 63 , 68 , 65 , 72 , 6F , OA , 00 , 4E , 6F 
DATA  20 , 70 , 75 , 65 , 64 , 6F , 20 , 65 , 78 , 61 
DATA  6D,69,6E,61 ,72,20,61 ,6E,74,69 
DATA  67, 75, 6F, 20, 66, 69, 63, 68, 65, 72 
DATA  6F , OA , 00 , 4E , 6F , 20 , 68 , 6 1 , 79 , 20 
DATA  6D , 65 , 6D , 6F , 72 , 69 ,61, 20 , 64 , 69 
DATA  73 , 70 , 6F , 6E , 69 , 62 , 6C , 65 , OA , 00 
DATA  45, 72, 72, 6F, 72, 20, 64, 65, 20, 6C 
DATA  65 , 63 , 74 , 75 , 72 ,61, OA , 00 , 4E , 6F 
DATA  20, 70, 75, 65, 64, 6F, 20, 61, 62, 72 
DATA  69 , 72 , 20 , 6E , 75 , 65 , 76 , 6F , 20 , 66 

Listado  7  (continuación) 


DATA  69, 63, 68, 65, 72, 6F,0A, 00, 45, 72 
DATA  72, 6F, 72, 20, 64, 65, 20, 65, 73, 63 
DATA  72,69,74,75,72,61 ,0A,00,43,6F 
DATA  70,69,61,20,64,65,20,66,69,63 
DATA  68 , 65 , 72 , 6F , 20 , 63 , 6F , 6D , 70 , 6C 
DATA  65, 74, 6F,0A, 00, 00, 00, 00, 00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00, 00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00,00,00,00,00,00,00,00,00,00 
DATA  00 , 00 , 03 , EC , 00 , 00 , 00 , 23 , 00 , 00 
DATA  00,01,00,00,01 ,AC, 00,00,01 ,A2 
DATA  00 , 00 , 01 , 8E , 00 , 00 , 01 , 88 , 00 , 00 
DATA  01, 7E, 00, 00, 01, 62, 00, 00, 01, 5C 
DATA  00, 00, 01, 4E, 00, 00, 01, 48, 00, 00 
DATA  01 ,3A, 00, 00, 01, 34, 00, 00, 01, 26 
DATA  00,00,01,20,00,00,01,12,00,00 
DATA  01 , OC , 00 , 00 , 00 , FE , 00 , 00 , 00 , F8 
DATA  00, 00, 00, EA, 00, 00, 00, E4, 00, 00 
DATA  00, D6, 00, 00, 00, DO, 00, 00, 00, C6 
DATA  00 , 00 , 00 , BC , 00 , 00 , 00 , B6 , 00 , 00 
DATA  00, BO, 00, 00, 00, A6, 00, 00, 00, 92 
DATA  00 , 00 , 00 , 80 , 00 , 00 , 00 , 7A , 00 , 00 
DATA  00,70,00,00,00,50,00,00,00,40 
DATA  00, 00, 00, 3A, 00, 00, 00, 30, 00, 00 
DATA  00, 1A, 00, 00, 00, 05, 00, 00, 00, 00 
DATA  00,00,01,72,00,00,00,02,00,00 
DATA  00, 6A, 00, 00, 01, 9C, 00, 00, 00, 08 
DATA  00, 00, 00, 00, 00, 00, 03, F2 

Numero  de  lineas:  208 


del  nombre  del  fichero  a  copiar  y  lo 
obtenemos  como  ya  hemos  dicho  de  la 
dirección  de  la  etiqueta  paramadd.  A 
continuación  el  modo  de  acceso  (lectu¬ 
ra  =  READ  =  -2)  y  se  efectúa  la  fun¬ 
ción  teniendo  siempre  cuidado  de 
apuntar  en  A6  la  base  de  la  librería 
con  « — DOSBase».  El  registro  DO  que 
se  devuelve  al  ejecutarse  la  función  es 
el  que  proporciona  la  dirección  de  la 
estructura  de  ese  bloqueo.  Por  supues¬ 
to  lo  salvamos  a  «RLOCK»  para  su 
posterior  utilización  en  otras  funcio¬ 
nes. 

El  segundo  paso  es  abrir  el  fichero  a 
copiar  o  ANTIGUO  FICHERO.  Dos 
parámetros  o  registros  se  necesitan  pa¬ 
ra  realizarlo:  uno  apunta  al  nombre 
del  fichero  como  en  la  anterior  función 
y  el  segundo  el  modo  de  acceso  (AN¬ 
TIGUO  FICHERO  =  1005)  y  se  llama 
a  la  función.  La  dirección  devuelta  en 

— 1  42  /  Commodore  World  ■■ 


el  registro  DO  es  lo  que  se  llama  la  es¬ 
tructura  del  fichero  o  filehandle  (no  tie¬ 
ne  traducción  exacta  por  lo  que  desde 
ahora  la  llamaremos  estructura  del  fi¬ 
chero).  También  observa  que  el  regis¬ 
tro  A6,  el  que  contiene  la  base  de  la  li¬ 
brería,  queda  intacto  para  ser  utilizado 
en  la  siguiente  función  hasta  que  la 
cambiemos  por  otra  base. 

Ahora  obtenemos  el  bloque  de  in¬ 
formación  del  fichero.  Este  bloque  in¬ 
forma  al  sistema  operativo  del  nombre 
del  fichero,  longitud,  número  de  blo¬ 
ques  en  el  disco,  y  más  información 
muy  importante  para  el  ordenador  y 
para  nosotros.  Para  llevarse  a  cabo  ne¬ 
cesitamos  la  estructura  del  bloqueo  o 
«lock»  (RLOCK)  en  el  registro  DI,  así 
como  262  bytes  (mira  en  el  final  del 
programa)  alineados  a  larga  palabra 
(LONG  WORD)  que  será  el  buffer 
para  almacenar  el  bloque  de  informa¬ 


ción  y  a  continuación  se  realiza  la  fun¬ 
ción.  Ahora  que  ya  tenemos  este  blo¬ 
que  podemos  averiguar  sin  ningún  pro¬ 
blema  la  longitud  del  fichero  a  copiar. 
Se  encuentra  en  la  posición  124  (mirar 
la  linea  MOVE.L  124(A0),D7  )  a  par¬ 
tir  del  comienzo  del  bloque. 

Hay  mucha  más  información  en  este 
bloque.  Los  offsets  o  valores  corres¬ 
pondientes  a  éstos  se  encuentran  en  la 
página  D-74  del  libro  LIBRARIES 
AND  DEVICES.  He  aquí  los  más  im¬ 
portantes: 


Offset  dec.  Información 

4  Tipo  de  directorio. 

Si  es  menor  que  cero  no  lo 
es. 

8  Nombre  del  fichero, 

terminado  por  un  cero. 

116  Bits  máscara  de 

protección:  RE AD  =  3 


SOFT 


ALCALA ,  211. 

28028  MADRID. 

Tel.  91/256  14  30. 

Fax  91/256  16  91 

Tratamientos  de  textos 

a  WordPerfect . . . -  48.000 

•  Textcraft  Plus . . -  9.500 

•  Provvrite . . . . . . . -  20.000 

•  Textpro . -  14.000 

•  Kind  Words  (Español) . -  13.500 

•  Calligrapher . . . -  23.000 

•  Ashas.Calligra.Fonts . ......  -  13.500  . 

•  Cali.  Newsietters  Fonts . . . -  8.000 

•  Cali.  Studio  Fonts . —  -  8.000 

•  Fancy  3D  Fonts..... . ’. . -  12.000 

•  Zuma  Fonts  Vol.  1.2.3.4 . . . *  7.000 

•  Aloha  Fonst  Vol.  1.2.3 . -  6.500 

•  NTF  Fonts  Vol.  1.2.3 . -  14.000 

•  Aloha  Fonts  (del  1  al  3)..... - -  6.500 

Paquete  Commodore . -  30.000 

(Superbase.Logistix, Música . ) 

Amiga  Hardware 

•  Expans.  8M  A2000 . » . -395.000 

•  Expans.  2.M  A2000(Ampl.8  M)... -98.000 

•  Expans.  1/2  M . -33.000 

•  Expans.  2M  A500. . ....-140.000 

•  Modulador  T.V  A-500 . -  6.500 

•  Placa  Video  Comp.  A-2000  . . -15.000 

•  Placa  XT  +Unidad  5  1/4... . -  95.000 

•  Placa  AT  (1  Mega  de  memoria)  ..-185.000 

•  Digitalizador  Stereo  Audio.;. . -20.000 

•  Perfect  Sound  Digit . -25.000 

•  Prosound  Designer  Digit . -25.000 

•  Future  Sound  Digitalizador .  -  32.000 

•  Digitot  (Audio  +  Video) . -  34.500 

•  Funda  Polivinilo  A-2000.» . -  2.500 

•  Funda  Polivinilo  A-500 . -  1.975 

•  Archivador  10  diskettes . -  300 

•  Archivador  Metálico  70  D - -  4.000 

•  Archivador  Plástico  150  D . -  3.500 

•  Alfombrilla  Para  Ratón - - -  2.000 

•  Conmutador  2  perif.  paralelo . -  16.500 

•  Impresora  Color  Nec  24  Agujas 

•  P6  Plus  80  C./264  C.P.S . -170.000 

•  Impr.  Color  Star  9  LC-10 - -75.000 

•  Tableta  Gráfica  Easyl  A-2000 ....- 90.000 

•  Tabl.  Gráfica  Easyl  A500/A 1000- 80.000 

•  Genlock  Rendall/Ariadne . -79.000 

•  Genlock  con  función  Invert  — . -70.000 

•  Genlock  Commodore  A-2000 . -49.000 

•  MiniGen  (Genlock) . — .. —  -  39.000 

•  DigiView  Gold  3.0  PAL . -25.500 

•  Adaptador  D.View  A500/A2000  -  5.000 

•  Digi  Droid . 15.500 

Digipic(Tiempo  real  monoc.). . -70.000 

•  Perfect  VisioníT.  real  monoc.) . -49.000 

•  Unidad  3  1/2”  Ext  Commodore...  -  35.000 

•  Unidad  3  1/2”  Ext  No  Comrnod  .-30.000 

•  Unidad  3  1/2"  Int  Commodore....  -  30.000 

•  Unidad  3  1/2"  Int  No  Comrnod ...-  25.000 


DISTRIBUIDOR  OFICIAL 
COMMODORE 


•  Unidad  5  1/4"  Ext  (80  pistas) . . 

•  Unidad  5  1/4"  Ext  (40  pistas) . 

•  Disco  Duro  40  Megas  A-2000 .... 

•  Disco  Duro  20  Megas  A-2000.... 

•  Disco  Duro  20  Megas  A-500 . 

•  Midi  2  Out - - — 

•  Leedor  De  Pistas . » . 

•  Proccesoir  Accelerator»» . 

•  Flicker  Master  (Filtro) . . 

•  Euroconector  Amiga-Sony  Trin.. 

•  Conector  RGB  23  pines.... . 

•  Separador  Color . . 

•  Frame  Buffer  2  Megas . 

•  Genlock . 

•  Disco  D.  20  M  A-500  Comm 

Amiga  librería 

•  Amiga  Para  Principiantes . 

•  68.000  Guia  Del. Usuario . 

•  First  Steps  In  Assembly  Lang . 

•  Alphabets . » . ...» . 

•  Computer  Ánimations.» . 

•  Amiga  Applications . 

•  Amiga  Handbook» . 


•  Advanced  Amiga  Basic . - 

•  Am.  System  Programmer's  Guide  - 

•  ROM  Kernel  Ref.ManuaUEXEC..  - 

•  ROM  K.  Ref.Manual:Libraries . - 

•  Developers  Reference  Guide . - 

•  A.System  Programmer's  Guide ....  - 

•  C:  Progr.  Graph.  On  Amiga 

•  And  Atari  ST . . . . - 

•  Inside  Amiga  Graphics . - 

•  Compute's  A.Dos  Réf.  Guide . • 

•  68000  Assembly  Language . • 

•  Amiga  Machine  Language . 

•  Bantam's  Amiga  Dos  Manual . - 

•  Inside  The  Amiga  With  C . - 

•  Hardware  Reference  Manual - ■ 

•  Becomming  an  Amiga  artist . - 

•  Amiga  for  Beguinners — . . ■ 

•  Amiga  Basic-Inside  and  Out . 

•  Amiga  3D  Graphic  in  Basic - ■ 

•  Amiga  Tricks  and  Tips - 

•  Amiga  Dos:  Inside  and  Out - • 

•  Amiga  Disk  Drives . 

•  Amiga  C  for  Beguinners . 

•  Using  Deluxe  Paint  II - - - 

Revistas 

•  Amiga  World(USA) . 

Autoedición 

•  Pagesetter . 


•  Professional  Page...», 

•  PAGESTREAM... 

Base  de  Datos 

•  Superbase  Personal.. 

•  Video  Wizard - 


AMIGA 


PUNTO  OFICIAL  DE  VENTA 
DE  AMIGAZETA 


-  40.000 

-  35.000 
-185.000 
-115.000 
-140.000 

-  24.000 

-  20.000 

-  35.000 

-  4.500 

5.500 

-  1.500 

-  60.000 
130.000 
-88.500 
-98.000 

-  4.134 

-  1.900 

-  5.475 

-  3.500 

-  5.475 

-  4.675 

-  4.775 

-  5.975' 
5.475 
5.475 

7.975 

3.500 

5.975 

4.500 
4.900 
4.900 

V  5.975 
5.475 
5.975 
5.975 
5.475 
5.475 
5.475 
5.595 
5.475 
5.475 
..-5.475 
..  -  5.995 
..  -  5.975 
..-5.475 

..-  830 

.-25.000 
.  -  60.000 
.-35.000 

,.-  19.500 
>  12.500 


•  Data  Retrieve . 

•  MICROFICHE  FILER  PLUS 

Comunicaciones 


•  14.000 
25.000 


•  Aegis  Diga! - - - 

Emuladores 

-  13.500 

•  Dos  2  Dos . . ................... 

.-  12.500 

•  Disk  2  Disk, .  . 

-  12.500 

•  Transformer  (pe) . 

.-  6500 

•  64  Emulator  II . 

.-  12.000 

Gestión 

•  Analyze  2.0 . 

.-25.000 

•  Quarterback . 

.-  11.000 

•  Galileo  2.0 . . 

-  17.000 

•  EZ-BACKUP . 

.-  11.000 

• SUPERBACK . 

-  1 1.000 

Gráficos/ Vídeo 

•  Printm.  Plus  Art  Gallery  1.» . 

-  7.000 

•  Print  m.Plus  Art  Gallery  2 - - 

-  7.000 

•  Aegis  Videoscape  3D . — .. — 

,  -  30.000 

•  Aegis  Videoscape  3D  2.0..».: . 

-  35.000 

•  Aegis  Impact . 

-  14.000 

•  Aegis  Animator+Aegis  Images.... 

,  -  22.000 

•  Animation  Apprentice . 

,-40.000 

•  Animation  Multiplane . 

,-  13.000 

•  Animation  Editor . 

-  10.000 

•  Animation  Effects..» . 

-  9.000 

•  Animation  Stand . . 

-  9.000 

•  Animation  Flipper . . 

-  9.000 

•  Pro  Video  CGI  Plus  Pal . 

-56.500 

•  Pro  Video  Set  Fonts  I . 

,  -  20.000 

•  Pro  Video  Set  Fonts  II . 

,-20.000 

•  Deluxe  Library» . 

.-  5.000 

•  Sculpt  3D . 

-  25.000 

•  Animate  3D . 

-  25.000 

•  Sculpt  4D . . 

-  85.000 

•  Digi  paint . 

.-  12.000 

•  Interchange  3D,, , . 

-  10.500 

•  Int  Forms  In  Flight  Conv.  mod. . 

.-  5.000 

•  Interchange  Objects  Disk  1 - 

-  4.000 

•  INTERFONT _ 

-  18.000 

•  Introcad  2.0 . 

-  12.000 

•  New  Technology  Coloring  Book 

-  7.000 

•  Deluxe*  Video  1.0 . » . 

-  10.000 

•  Deluxe  Video  1.2 . 

-  13.500 

•  Aegis  Videotitler . 

.-25.000 

•  Aegis  Modeler  3D - ...... 

•  PHOTON  VIDEO  C.ANIM» 

•  Graphiq/aft - 

•  Dynamic  Cad  2.3 . . 

•  Forms  In  Flight  II . . 

•  Express  Paint . . 

•  Deluxe  Productions . . . 

•  Deluxe  Photolab - ,. - 


►  TV  Text...» 

>  TV  Show... 


•  Lights!,Camera!,Action!... 

•  Turbo  Silver  3D . » . 

•  Fantavision . 

•  Pageflipper . 


•  Video  Visions  Fonts  vol.  1  y  2» 

•  Deluxe  Help  Digi  Paint . . 

•  Deluxe  Help  Photon  Paint . 

•  Deluxe  Help  Deluxe  II . 

•  Video  Effects . 

•  Invision . 


•  Clip  Art  Magnetics  1  al  8... 

•  Cad  Parts . 

•  Fine  Print..: . 

•  Turbo  Print...-. . . . 

•  Desktop  Artist  1 . . 

•  Comic  Setter. . ..... 

•  Comic  Setter  Science . 

•  Comic  Setter  Heroes . 

•  Comic  Setter  Figures . «.». 

•  ZOETROPE» . . 

•  Human  Design . 

•  Macrobot  D . . . ... 

•  Future  D . 

•  Architectural  D . 

•  Desktop  Artist . 

•  DESIGN  3D . 

•  Moviesetter . . 

•  C-LIGHT . 

•  Cad  Parts . 


Lenguajes 

•  Assempro ...... 


•  Lattice  DBC  III  Library.. 

•  Aztec  C . . . 


•  Aztec  C  SDBÍfor  DBase)... 

•  Modula  2... . . . 


•  Library  For  Modula  2... 

•  Atexx . - . 


•  Metacomco  Pascal» 

•  Pro  Fortran  77 _ 

•  Multi  Forth . 

•  Devpac . 


•  MacroAssembler.... 

Música 

•  Aegis  Sonix  2.0 . 


•  Deluxe  Paint  II  Pal - 

•  DELUXE  PAINT  III.. 

•  PHOTON  PAINT  2...» 


-  16.000 

-  35.000 

-  6.500 

-  65.000 

-  16.000 
-  18.000 

-  39.000 
-13.500 

-  13.500 

-  25.000 

-  25.000 


•  Aegis  Audiomaster  II . 

•  Deluxe  Music  Construction  Set . 

•  The  Music  Studio . 

•  Pro  Sound  Designer . . . 

•  Pro  Sound  Midi  Plus . 

•  Dr.T's  KCS  1.6  A . . . 


•  Dr.T's  Copyist  Professional - 

•  Midi  Magic . .. . 

•  E.C.T.  Sampleware  (del  1  al  4)  .... 

•  Dynamic  Drums . 

•  A  Drum . . . » . 


•  SOUND  OASIS.. 


-  18.000 
-  18.000 

-  25.000 

-  40.000 

-  20.000 

-  9.500 

-  6.500 

-  6.000 
-  6.000 
-  6.000 

-  45.000 

-  25.000 

-  5.000 

-  6.000 

-  8.500 

-  8.000 

-  6.500 

-  14.000 

-  7.000 

-  7.000 

-  7.000 

-  23.500 

-  7.500 

-  7.500 

-  7.500 

-  7.500 

-  6.500 

-  18.000 
-  18.000 
-  18.000 
-  6.000 

-  18.000 

-  25.000 

-  38.000 

-  15.000 

-  38.000 

-  29.500 

-  9.000 

-  19.000 

-  40.000 

-  19.000 

-  18.000 
-  20.000 

-  15.000 

-  18.000 

-  13.500 

-  13.000 

-  9.000 

-  10.500 
-45.000 
-55.000 

-  22.000 

-  6.500 

-  9.500 

-  9.500 

-  14.000 


INICIACION  AL  LENGUAJE  ENSAMBLADOR 


WRITE=2 

EXECUTE=1 

DELETE=0. 

124  Longitud  del  fichero. 

128  Número  de  bloques. 

132  Fecha  del  último  cambio. 

144  Comentario,  terminado  en 

cero. 


Por  lo  tanto  para  obtener  por  ejem¬ 
plo  el  número  de  bloques  del  fichero 
tenemos  que  leer  la  posición  124  a  par¬ 
tir  del  comienzo  del  bloque  de  infor¬ 
mación  que  nos  ha  dado  la  función 
EXAMINE.  Queda  en  tu  elección  el 
darle  utilidad  al  resto  de  los  offsets. 

Volviendo  al  programa,  una  vez  co¬ 
nocida  la  longitud  total  del  fichero  hay 
que  reservar  un  espacio  igual  de  gran¬ 
de  que  el  fichero,  y  para  ello  usaremos 
las  función  ALLOCMEM.  Sólo  serán 
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diante  la  función  READ,  para  ello  se 
necesitan  tres  parámetros.  En  DI  colo¬ 
caremos  la  estructura  del  fichero  (fi- 
lehandle)  que  nos  dio  la  función 
OPEN,  en  D2  cargaremos  la  posición 
del  bloque  de  la  memoria  y  en  D3  la 
longitud  total  del  fichero. 

Una  vez  leído  todo  el  fichero  ten¬ 
dremos  que  abrir  el  nuevo  fichero  que 
contendrá  los  datos  leídos  por  el  anti¬ 
guo.  El  proceso  se  acorta  pues  es  sufi¬ 
ciente  abrirlo  (modo  acceso  =  1006)  y 
escribir  sobre  él  apuntando  el  bloque 
de  memoria  sobre  la  función  WRITE. 
Si  has  comprendido  esto  lo  demás  es 
sencillo.  Todo  lo  que  hayamos  abierto 
hay  que  cerrarlo,  desocupar  el  bloque 
de  memoria,  cerrar  los  dos  ficheros  y 
desbloquear  el  fichero  fuente.  Es  muy 
importante  que  lleves  un  orden,  pues 
si  el  programa  se  va  a  mejorar  no  sa- 


necesarios  dos  parámetros,  el  número 
de  bytes  a  reservar  u  ocupar  que  es 
igual  a  la  longitud  del  fichero  y  el  tipo 
de  memoria  que  en  este  caso  hemos 
elegido:  MEMORIA  CHIP  (=2)  y 
MEMORIA  BORRADA  (=10000). 
Se  suman  los  dos  valores  (=10002)  y  lo 
insertaremos  en  el  registro  DI. 

Hemos  usado  MEMORIA  CHIP 
pensando  en  muchos  usuarios  que  dis¬ 
ponen  sólo  de  512  k,  pero  si  tienes  am¬ 
pliación  te  recomiendo  utilizar  ME¬ 
MORIA  FAST  (=4,  valor  definitivo= 
10Ó04).  El  valor  devuelto  en  el  registro 
DO  después  de  la  función  será  el  lugar 
en  donde  se  encuentra  el  bloque  de 
memoria,  que  salvaremos  en  algún 
puntero  previamente  insertado  al  final 
del  programa,  en  este  caso  MEMBLK. 

Sólo  queda  leer  el  contenido  del  fi¬ 
chero  en  el  bloque  de  memoria,  me¬ 


INICIACION  AL  LENGUAJE  ENSAMBLADOR 


brás  qué  has  abierto  o  qué  has  cerra¬ 
do. 

Observa  también  que  si  ocurre  algún 
error  dentro  del  programa  te  envía 
mensajes  de  error.  Mira  el  proceso 
que  sigue  hasta  que  lo  imprime  en 
pantalla.  Tan  sólo  es  necesaria  la  fun¬ 
ción  WRITE,  apuntando  al  texto  a  im¬ 
primir,  dándole  la  longitud  del  texto 
(observa  la  resta  entre  las  etiquetas),  y 
apuntando  a  la  salida  estándar  de  men¬ 
sajes  CLI  que  ha  sido  previamente 
abierto  con  el  programa  NEWAS- 
TARTUP. 

Como  dijimos  al  comienzo  el  Ami- 
gaDOS  te  permitía  copiar  cualquier  fi¬ 
chero  a  cualquier  periférico  del  orde¬ 
nador.  El  cambio  es  sencillísimo,  sim¬ 
plemente  el  fichero  destino  debe  ser 
PRT:,  u  otro  cualquier  periférico. 
Ejemplos: 


prg  fichero  PRT: 
prg  fichero  SER: 
prg  fichero 
CON : 0/20/640/1 50/ 


Impresora. 

Modem. 


CON: 0/20/640/1 50/  Este  abre  una  ven¬ 

tana  por  donc|e  sal¬ 
drá  el  fichero. 

o  cualquier  periférico  que  hayas  Abier¬ 
to.  Estos  son  los  cambios  en  el  progra¬ 
ma  para  el  último  caso  (ver  listado  4): 

MOVE.L  4(A5),D1  apunta  al  nombre  del 
nuevo  fichero 


MOVE.L  #NEW-F,D1  apunta  al  nombre 
del  nuevo  fichero 


e  insertar  en  el  bloque  de  mensajes  la 
linea 

NEW-F  DC.B  «CON  :0/20/ 640/ 1 50/ 
FICHERO», 0 

Ahora  el  programa  funciona  con  un 
solo  parámetro,  pues  el  otro  ya  lo  he¬ 
mos  insertado  en  el  programa. 


Detección  de  errores 

Veamos  una  función  también  impor¬ 
tante,  IoErr(),  que  permite  conocer 
con  profundidad  el  error  que  se  ha  co¬ 
metido  al  abrir  o  utilizar  un  fichero  o 
directorio.  Se  utiliza  después  de  las 
funciones  como  OPEN,  WRITE, 
CLOSE,  etcétera.  La  llamada  a 
IoErr()  no  tiene  ningún  parámetro  y  el 
resultado  devuelto  en  el  registro  DO 
junto  con  la  tabla  2  permite  conocer  el 
error  exacto. 

Como  bien  observarás,  esta  tabla 
corresponde  con  el  set  de  errores  del 
CLI  que  está  también  en  el  libro  que 
acompaña  al  ordenador  (página  B7). 


Posicionamiento  en  el  fichero 

Por  último  veamos  un  poco  la  fun¬ 
ción  SEEK.  Esta  nos  permite  situar 
nuestro  supuesto  cursor  en  el  fichero 
para  que  comencemos  a  leer  o  escribir 
sobre  el  fichero,  vamos  a  ver  en  la  fi¬ 
gura  diferentes  situaciones: 

•  Para  situarnos  en  el  comienzo  del  fi¬ 
chero  esta  sería  la  rutina: 

•  Para  situarnos  al  final  del  fichero: 

•  Para  situarnos  100  bytes  del  comien¬ 
zo  del  fichero: 

Recuerda  que  en  esta  función  el  re¬ 
gistro  D2  especifica  el  número  de  by¬ 
tes  en  adelantar  o  atrasar  y  que  el  re¬ 
gistro  D3  es  el  modo  de  hacerlo 
(PRINCIPIO,  FINAL,  ACTUAL). 
Esta  función  se  ha  de  utilizar  cada  vez 
que  queramos  acceder  a  cualquier  par¬ 
te  del  fichero  y  antes  de  la  función 
WRITE.  Esto  es  todo  en  este  segundo 
capítulo;  en  el  siguiente  capítulo  vere¬ 
mos  cómo  se  accede  en  profundidad  a 
los  periféricos  y  también  las  más  im¬ 
portantes  funciones  de  que  se  compo¬ 
ne  la  librería  Exec.  ■ 
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•  Los  mejores  accesorios  para  su  Commodore  64/128. 

Action  Replay  MK-V,  The  Final  Cartridge  III,  programadores,  tarjetas  Rom  Disk,  programas,  etc. 

•  Todo  para  su  Amiga  500/2000. 

Genlock’s:  domésticos,  semiprofesionales  y  profesionales.  Digitalizadores  de  vídeo  en  tiempo  real,  filtros  RGB.  Di- 
gitalizadores  de  sonido  estéreo.  Módems,  discos  duros  Amiga  500/2000  cualquier  capacidad.  Floppys  externos  3  1/2" 
y  5  1/4",  interfaces  Midi,  etc.  Todo  tipo  de  programas  profesionales  para  vídeo  y  audio,  etc. 

•  Toda  la  gama  de  productos  Datamon: 

Equipos  PC  XT/AT.  Impresoras,  fuentes  de  alimentación  ininterrumpida,  monitores,  tarjetas,  fax  y  cualquier  acceso¬ 
rio  PC. 

•  Toda  la  gama  de  impresoras  Star:  Star  LC-10,  LC-10  Color,  LC24-10  (24  agujas),  etc.  Introductores  automáticos, 
cintas,  repuestos,  etc. 

•  Reparamos  todo  tipo  de  ordenadores  y  accesorios  Commodore,  Amiga,  PC’s. 

¡¡ATENCION!!  CELEBRAMOS  INAUGURACION  NUEVOS  LOCALES 

OFERTAS  ESPECIALES 


ENVIOS 

A  TODA  ESPAÑA 


CONDICIONES  ESPECIALES 
A  DISTRIBUIDORES 


SOLICITE 

CATALOGO  GRATUITO 


Esta  sección  está  dedicada  a  breves  comentarios  de  aquellos 
programas  de  dominio  público  que  puedan  ser  de  especial  interés 
para  todos  los  usuarios  de  Commodore. 


Existe  una  serie  de  programas 
de  dominio  público  que 
pueden  calificarse  de  «un  solo 
uso»,  como  programas  específi¬ 
cos  de  juegos,  contabilidad,  ba¬ 
ses  de  datos,  etc.  Y  hay  una  am¬ 
plia  gama  de  pequeños  progra¬ 
mas,  lo  que  se  conoce  con  el 
nombre  de  «utilitarios»,  cuya 
aplicación  para  un  fin  concreto 
no  está  nada  clara,  si  bien  es 
cierto  que  cualquier  usuario  pue¬ 
de  aprovecharse  de  ellos. 

Algunos  de  estos  pro¬ 
gramas  son  pequeños 
«añadidos»  a  programas 
de  tipo  comercial  que,  por 
cualquier  razón,  no  dispo¬ 
nen  de  ello.  Por  ejemplo: 

¿Por  qué  junto  con  Delu- 
xe  Paint  no  se  suministra 
un  visualizador  de  panta¬ 
llas  o  series  de  pantallas? 
¿Cómo  es  que  el  Sonix  no 
dispone  de  un  «player» 
para  ejecutar  una  canción? 

Recientemente  ha  llegado  has¬ 
ta  nuestras  manos  un  disco  lla¬ 
mado  ART  #1,  que  contiene  to¬ 
do  tipo  de  pequeños  programas 
utilitarios,  especialmente  orien¬ 
tados  hacia  el  mundo  de  los  grá¬ 
ficos  y,  sobre  todo,  los  iconos 
del  Amiga.  Muchos  usuarios  en¬ 
contrarán  en  ellos  los  programas 
que  han  estado  buscando  duran¬ 
te  mucho  tiempo. 

Altlcon  es  un  utilitario  que 
permite  obtener  el  conocido 
efecto  de  «mini-animación»  en 
los  iconos,  mezclando  dos  imá¬ 
genes  distintas  de  un  mismo  ico¬ 
no  en  uno  sólo.  El  primer  dibujo 
muestra  el  icono  normal,  mien¬ 
tras  que  el  segundo  sólo  aparece 
cuando  se  hace  un  click  sobre  él. 

Brush2C  es  lo  que  muchos 
programadores  han  estado  bus- 
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cando  desde  hace  bastante  tiem¬ 
po.  Permite  obtener,  partiendo 
de  un  brush  IFF  (como  los  que 
se  graban  con  Deluxe  Paint  o 
Aegis  Draw),  un  listado  de  es¬ 
tructura  en  C,  de  modo  que  pue¬ 
de  ser  utilizado  mediante  #inclu- 
de  al  principio  del  programa,  co¬ 
mo  un  fichero  «.h».  La  imagen 
puede  pasar  también  con  toda  la 
información  de  los  registros  de 
color. 

Brush2Icon  es  el  nom¬ 
bre  que  aquí  ha  tomado  el 
también  práctico  «Zapl- 
con».  Permite  convertir 
un  brush  IFF  en  un  icono 
tipo  «tool»  de  cualquier 
tamaño.  Para  la  edición 
del  icono  se  recomienda 
utilizar  Deluxe  Paint  en 
una  resolución  de 
640x200,  para  evitar  pos¬ 
teriores  deformaciones 
por  culpa  de  la  resolu¬ 
ción.  Además,  también  es  con¬ 
veniente  tener  en  cuenta  que  los 
colores  por  defecto  de  DPaint 
(negro,  marrón  claro,  azul  y  na¬ 
ranja)  no  se  corresponden  con 
los  colores  por  defecto  del 
Workbench  (azul,  blanco,  negro 
y  naranja).  Para  el  cambio  es 
conveniente  modificar  la  paleta 
de  DPaint. 

DPSlide  es  uno  de  los  más  co¬ 
nocidos  programas  para  prepa¬ 
rar  Slide-Shows.  Un  Slide-Show 
es  una  «presentación»  de  panta¬ 
llas  gráficas,  que  van  aparecien¬ 
do  una  por  una  en  el  monitor. 
Siempre  existe  la  posibilidad  de 
variar  la  velocidad  y  la  forma  en 
que  aparecen:  fundidos  a  negro, 
scroll  vertical,  instantánea... 
DPSlide  admite  pantallas  en  to¬ 
das  las  resoluciones  y  de  todos 
los  colores.  Este  es  el  programa 


Una  amplia  serie  de 
pequeños  pero 
prácticos  programas 
relacionados  con  los 
gráficos  del  Amiga. 


de  este  tipo  más  comúnmente 
utilizado  por  todos  los  aficiona¬ 
dos  al  dominio  público. 

HamEditor  es  un  pequeño 
programa  de  dibujo  en  HAM 
que  puede  ser  utilizado  para  re¬ 
tocar  las  pantallas  obtenidas  con 
programas  como  Digi-View,  si 
no  se  dispone  de  nada  mejor. 
Aunque  limitado,  puede  ser  útil 
a  la  hora  de  escribir  algo  de  tex¬ 
to  o  hacer  retoques. 

IFFdump  puede  ayudar  a  los 
programadores  que  desean  com¬ 
prender  mejor  la  estructura  de 
los  ficheros  IFF.  Cuando  a  IFF- 
Dump  se  le  indica  el  nombre  de 
un  fichero  IFF,  lo  descompone  y 
muestra  por  pantalla  todas  sus 
características. 

IFFencode  es  seguramente 
uno  de  los  más  interesantes  utili¬ 
tarios  de  este  disco.  Al  igual  que 
otros  programas  ya  conocidos, 
como  Grabbit!  o  ScreenX,  per¬ 
mite  «capturar»  cualquier  panta¬ 
lla  que  aparezca  en  el  monitor 
del  Amiga  y  grabarla  en  un  fi¬ 
chero  IFF  del  disco.  Esta  panta¬ 
lla  puede  posteriormente  reto¬ 
carse  con  cualquier  paquete  de 
dibujo  de  los  muchos  que  exis¬ 
ten. 

Lens  resulta  más  curioso  que 
práctico.  Al  arrancarlo,  una  pe¬ 
queña  ventana  hace  de  «lente  de 
ampliación»  de  la  zona  en  la  que 
se  mueve  el  puntero  del  ratón. 

MacView  es  uno  de  esos  extra¬ 
ños  «conversores»  de  gráficos. 
Permite  visualizar  en  el  Amiga 
pantallas  de  Macintosh  grabadas 
con  el  programa  MacPaint.  A 
pesar  de  las  diferencias  de  for¬ 
mato  gráfico  (los  pixels  del  Mac 
son  cuadrados)  la  pantalla  puede 
verse  en  formato  320x200  ó 
640x400,  los  más  similares. 


AmjgaDQS 

Manual 


el  Workbench.  El  disco  se  ve 
complementado  por  una  serie  de 
13  pantallas  en  alta  resolución 
basadas  en  dibujos  originales  del 
conocido  Hagen. 

Seguro  que  entre  estos  peque¬ 
ños  programas  aquí  reseñados  se 
encuentra  alguno  de  los  que  has 
ido  buscando  durante  largo 
tiempo.  Y  para  terminar,  una 
pregunta  como  las  que  muchas 
personas  se  han  hecho  tras  la 
aparición  del  Workbench  1.3: 
¿Por  qué  Commodore  no  se  de¬ 
cide  de  una  vez  por  todas  a  in¬ 
cluir  programas  de  este  tipo  en 
sus  discos  del  sistema  o  de  utili¬ 
tarios?  En  el  Workbench  1.3  ya 
hemos  podido  observar  la  entra¬ 
da  de  Less,  el  visualizador  de  fi¬ 
cheros  de  texto  y  de  otros  «sim¬ 
páticos»  programillas,  como  el 
reloj  en  el  puntero  y  similares. 
Esperemos  que  dentro  de  poco 
se  suministren  algunos  de  estos 
programas  en  la  configuración 
básica  de  cualquier  Amiga.  ■ 


Los  programas  comentados 
en  esta  sección  son 
Dominio  Público.  Pueden 
conseguirse  copias  de  ellos 
a  través  de  amigos ,  grupos 
de  usuarios ,  clubs,  BBSs  o 
compañías  especializadas. 


la  memoria  del  Amiga.  El  cam¬ 
bio  de  colores  afecta,  natural¬ 
mente,  a  todo  gráfico  situado  en 
la  pantalla  en  cuestión. 

Entre  los  programas  destina¬ 
dos  a  servir  como  projectores  de 
pantalla  están  SeeILBM,  Show 
(el  más  útil  de  todos,  sin  duda)  y 
ShowHAM.  Un  buen  equipo  de 
utilitarios  gráficos  de  pantallas 
para  todos  los  gustos. 

Por  último,  también  están  in¬ 
cluidos  Xicon  y  Ticon,  dos  pe¬ 
queños  programas  diseñados  pa¬ 
ra  permitir  la  ejecución  de  pro¬ 
gramas  y  ficheros  «batch»  desde 


Printscrn  es  un  sustituto  del 
conocido  GraphicDump  que  se 
suministra  con  el  disco  del 
Workbench.  Permite  obtener 
volcados  por  impresora  de  cual¬ 
quier  pantalla  gráfica  del  Amiga, 
pudiéndose  seleccionar  a  volun¬ 
tad. 

Popcolors  demuestra  la  poten¬ 
cia  de  algunos  diminutos  progra¬ 
mas  para  «inmiscuirse»  en  otros 
programas  ajenos.  En  este  caso, 
Popcolors  permite  modificar  en 
cualquier  momento  la  paleta  de 
colores  de  cualquiera  de  los 
«screens»  o  pantallas  situadas  en 


TRANSTAPE  C2 

Hace  copias  del  contenido  de  la  memo¬ 
ria  a  cassette  o  disco 

4.800  ptas. 

RESET  850  ptas. 


AMIGA  500 

AMIGA  2000  .  260.000  ptas. 

MONITOR  COLOR  ESTEREO  .  53.900 

MONITOR  SONY  TRINITRON  50.000 


COPY  C 


SE  ATIENDEN  PEDIDOS  POR  TELEFONO  O  CARTA 


HARD  MICRO,  S.  A. 


C/  Villarroel,  138,  1-1.  08036  Barcelona 
Teléfono  (93)  253  19  41 .  Fax  245  57  46 
C/  Valencia,  160.  08011  Barcelona 
Teléfono  (93)  323  28  44 
Horario  de  oficina:  de  9  a  1 ,30  y  de  4  a  7,30 

TODOS  LOS  PRECIOS  SON  CON  I.V.A.  INCLUIDO 


OOF-RAM  2.850  ptas. 

Desconectador  de  51 2K 

para  los  usuarios  de  ampliaciones. 


AMPLIACION  512  K 
27.500  ptas. 


FUNDAS  PARA  TECLADO 
TODOS  LOS  MODELOS 


Microswitch  AB 
8.500  ptas. 


OOF-DISCK  1.900  ptas. 

Desconectador  para  la  segunda 
jnidad  de  disco  de  Amiga. 


CABLE  IMPRESORA 
3.500  ptas. 


ALMOHADILLAS 
PARA  EL  RATON 
1 .900  ptas. 


MANUAL 
AMIGA  DOS 
3.850  ptas. 


Comwado nr-Amigaí 


ARTAS  DEL  LECTOR 


Esta  sección  es  un  buzón  abierto  a  vuestras  consultas,  comentarios  y 


sugerencias. 


DUDAS  AMIGABLES 

Poseo  un  C-64  y  estoy  pensando  en 
cambiarlo  por  un  Amiga  500.  No  obs¬ 
tante  tengo  algunas  dudas: 

1.  Con  el  Transformer  ¿Podré  eje¬ 
cutar  programas  de  PC,  como  por 
ejemplo  Hojas  de  Cálculo  (Lotus  1-2- 
3),  Bases  de  Datos  (dBase  II)  o  proce¬ 
sadores  de  texto? 

2.  Si  conecto  el  Amiga  a  un  televi¬ 
sor  de  14"  con  el  emulador,  ¿obtendré 
una  resolución  suficiente  como  para 
trabajar  con  los  programas  menciona¬ 
dos? 

3.  Si  se  conecta  un  disco  de  5  1/4  al 
Amiga,  ¿Se  puede  intercambiar  infor¬ 
mación  en  modo  PC  con  el  de  3,5? 

4.  Finalmente,  ¿Tienen  noticias  so¬ 
bre  si  Commodore  va  a  reducir  el  pre¬ 
cio  del  Amiga  500  en  un  futuro  próxi¬ 
mo?,  teniendo  en  cuenta  que  en  Ingla¬ 
terra  cuenta  unas  20.000  Pts.  menos. 

Oriol  Borrell  Ribot 
Barcelona 

1.  Aunque  realmente  sí  se  pueden 
ejecutar  todos  estos  programas  con  el 
Transformer,  su  extremada  lentitud 
(menos  de  la  mitad  de  velocidad  de  un 
PC  XT  clásico)  no  los  hace  muy  apro¬ 
piados  para  trabajar  con  el  Amiga.  Lo 
más  recomendable  es  transferir  los  da¬ 
tos  ya  existentes  al  Amiga  y  aprove¬ 
charlos  con  otros  programas  similares, 
como  Maxiplan  500 ,  SuperBase  o 
WordPerfect,  que  en  algunos  casos  son 
mejores  que  los  que  tú  citas. 

2.  La  resolución  de  un  televisor  de 
14"  deja  bastante  que  desear,  aunque 
puede  trabajarse  con  los  programas 
que  tú  mencionas.  Lo  más  recomenda¬ 
ble,  sin  embargo,  es  trabajar  en  modo 
60  columnas  en  vez  de  80. 

3.  Para  intercambiar  datos  entre 
discos  de  3,5  Amiga-PC  hace  falta  un 
programa  especial,  por  ejemplo  DOS-2 - 
DOS. 

4.  Todos  los  asuntos  sobre  bajadas 
de  precio  suelen  ser  «confidenciales», 
pero  de  momento  no  tenemos  ninguna 
noticia  al  respecto.  Respecto  a  lo  que 
comentas  del  precio  en  Inglaterra,  no 
andas  desencaminado:  El  precio  actual 
de  un  Amiga  500  con  monitor  1084S  es 
de  599  libras  (120.000  ptas),  en 
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EE.UU.  son  799  dólares  (96.000  ptas), 
mientras  que  aquí  son  183.000  ptas 
(105+ 59+ IVA)...  ¡sólo  el  doble! 


CARACTERES  CASTELLANOS 
CON  EASY  SCRIPT 

Tengo  un  C-64,  MPS  801  y  el  proce¬ 
sador  de  textos  Easy  Script.  Quisiera 
saber  cómo  hay  que  hacer  para  asignar 
caracteres  redefinidos  (vocales  acen¬ 
tuadas,  eñes,  etc.)  a  diferentes  teclas, 
ya  que  al  pulsar  Fl/S,  como  dice  el  ma¬ 
nual,  sólo  se  imprime  el  último  carác¬ 
ter,  ch  xx... xx,  redefinido.  El  n.°  3  de 
CW  no  me  ha  aclarado  las  ideas. 

Jorge  Abellán  Vázquez 
Hospitalet  del  Infante ,  Tarragona 

Poca  más  información  podrás  encon¬ 
trar  aparte  de  la  que  se  apunta  en  el 
manual  y  el  artículo  del  número  3,  pero 
es  más  que  suficiente  para  aprovechar 
todas  las  posibilidades  de  la  impresora. 
Para  el  caso  de  la  MPS-801,  se  pueden 
definir  hasta  10  caracteres  diferentes. 
La  instrucción  que  hay  que  teclear  es: 

<F3>n=ch:sa  x,x,x,x,x,x,x,x... 

El  <F3>  indica  que  se  debe  pulsar 
la  tecla  F3,  que  en  la  pantalla  aparece 
como  un  asterisco  en  vídeo  inverso.  La 
«n»  corresponde  al  número  de  carácter 
(0  a  9)  que  se  desea  redefinir.  «CH»  es 
el  código  ASCII  al  que  va  a  asignarse. 
«SA»  indica  la  dirección  secundaria 
que  se  enviará  a  continuación  del  ca¬ 
rácter  definido  y  «x,x,x,x...»  la  serie  de 
códigos  en  cuestión.  Ejemplo: 
*0=254:sa5,0,95,72,68,66,65,0,0.  Hay 
que  tener  en  cuenta  que  esta  línea  es  só¬ 
lo  la  definición  del  carácter  especial. 
Para  utilizar  el  carácter  en  cuestión, 
hay  que  pulsar  la  tecla  F1  seguida  del 
número  de  carácter  definido.  En  este 
ejemplo,  sería  <F1>  y  0. 

Como  en  la  MPS-801  hay  que  redefi¬ 
nir  los  caracteres  que  se  quieren  crear, 
ya  que  no  se  pueden  utilizar  «trucos» 
como  el  carácter  de  retroceso  (backspa- 
ce),  como  sucede  en  otras  impresoras. 
Este  proceso  se  comenta  ampliamente 
en  el  manual  de  la  impresora. 


PROBLEMAS  CON  EL  FINAL 
CARTRIDGE  III 

1.  Cuando  utilizando  el  Final  Car- 
tridge  III,  congelo  un  juego,  y  hago  un 
volcado  de  pantalla,  ¿Cómo  se  puede 
volver  de  nuevo  al  juego,  como  pasaba 
en  el  FC  II? 

2.  Tengo  también  el  FC  II  pero  re¬ 
sulta  que  desde  hace  una  temporada, 
cuando  quiero  sacar  un  volcado  de 
pantalla,  la  impresora  no  imprime, 
aunque  no  es  culpa  de  la  impresora,  si¬ 
no  del  cartucho,  ya  que  con  el  FC  III 
funciona  perfectamente.  ¿A  qué  puede 
ser  debido  esto?  ¿Qué  debo  hacer  si  es 
una  anomalía  del  cartucho? 

3.  Quisiera  saber  si  existe  alguna 
otra  forma  para  conectar  una  impreso¬ 
ra  Centronics  al  CBM-64,  que  no  sea 
con  el  port  del  usuario  y  con  el  FC  en¬ 
chufado. 

4.  También  quisiera  saber  cómo  se 
mandan  en  Basic  los  códigos  para  la 
impresora,  ya  que  con  el  GWBasic  del 
PC,  me  funciona  bien,  un  LPRINT 
CHR$(27) + CHR$(50) ,  donde  27  y  50 
son  los  códigos  que  he  de  mandar,  pe¬ 
ro  esto  no  funciona  en  el  Commodore, 
por  supuesto,  abriendo  el  canal  pa¬ 
ra  la  impresora,  y  utilizando 
PRINT#1  ,CHR$(27)  +  CHR$(50). 
Pues  bien,  no  se  cómo  hacerlo. 

5.  Hay  veces  que,  por  equivoca¬ 
ción,  se  crea  en  el  disco,  un  fichero  se- 
cuencial  que  tiene  el  nombre  «,»,  es 
decir,  que  sale  así  en  el  directorio: 

1  «,  »  SEQ 


Envía  tus  cartas  a:  Commodore  World,  Rafael  Calvo,  18,  4.°  B,  28010  Madrid, 


Quisiera  saber  cómo  eliminar  estos 
ficheros,  ya  que  el  comando  DOS 
«S:,»  no  funciona. 

6.  Una  cosa  que  llevamos  obser¬ 
vando  varias  personas,  es  que  el  cartu¬ 
cho  FC,  produce  algo  en  el  Commodo¬ 
re  que  hace  que  éste  se  quede  semi- 
colgado  por  unos  instantes,  aunque  es¬ 
tos  instantes  sean  años,  pero  después 
vuelve  a  funcionar  con  toda  normali¬ 
dad.  ¿Por  qué  pasa  esto?  ¿Cómo  se 
puede  evitar? 

7.  ¿En  qué  número  de  vuestra  re¬ 
vista,  si  es  que  lo  han  publicado,  pue¬ 
do  encontrar  un  programa,  el  cual  lea 
el  directorio  tal  y  como  sale  cuando  te¬ 
cleamos  DOS«$,  y  no  sólo  leyendo  los 
nombres  de  los  ficheros? 

8.  Con  el  Amiga-500,  trabajando 
con  un  emulador  C-64,  ¿Se  puede  tra¬ 
bajar  con  la  unidad  de  3,5  en  modo 
Commodore-64?  ¿Puede  la  1541  ac¬ 
tuar  en  modo  PC? 

Javier  Iglesias  Madrigal 
Valladolid 

1.  Dependiendo  del  juego,  a  veces 
es  posible  pero  otras  veces  no.  El  único 
sistema  cuando  el  juego  no  quiere  se¬ 
guir  es  volver  a  cargarlo. 

2.  Puede  que  no  sea  una  anomalía 
del  cartucho,  sino  que  simplemente  no 
funcione  con  algún  juego  en  concreto 
(dado  que  el  FC  II  es  algo  antiguo).  Sin 
embargo,  si  compruebas  que  el  cartu¬ 
cho  finalmente  está  estropeado,  tendrás 
que  dirigirte  al  sitio  en  el  que  lo  com¬ 
praste  para  que  te  lo  reemplacen  por 
uno  en  condiciones. 

3.  Existe  una  serie  de  interfaces  por 
hardware  que  se  conectan  en  el  port  se¬ 
rie  del  C-64  (donde  la  unidad  de  discos 
y  las  impresoras  Commodore),  que 
permiten  que  la  impresora  Centronics 
se  comporte  como  una  impresora  serie 
normal.  También  puede  utilizarse  el 
cable  en  el  port  del  usuario  y  un  pro¬ 
grama  de  código  máquina  para  hacer 
la  conversión. 

4.  El  sistema  para  enviar  códigos 
ASCII  a  la  impresora  es  prácticamente 
el  mismo.  La  secuencia  en  cuestión  se¬ 
ría:  OPEN  1,4:PRINT#1,  CHR$(27); 
CHR$(50). 

5.  Si  el  fichero  se  llama  «,»,  es 
decir,  una  coma  sin  más  espacios, 
puede  borrarse  con  OPENl,8,15: 
PRINT#15,«S0:?»,  instruc¬ 


ción  que  borra  todos  los  ficheros  de 
una  sola  letra  (¡mucho  cuidado!)  Si  lle¬ 
va  más  espacios,  habrá  que  añadir  és¬ 
tos  a  continuación  de  la  interrogación. 
El  equivalente  en  el  FC  es:  DOS«S:?». 

6.  Es  la  primera  noticia  que  tene¬ 
mos  de  ello.  El  único  problema  que  nos¬ 
otros  hemos  observado,  en  el  FC  II,  es 
que  al  imprimir  con  la  Riteman  C  + 
puede  quedarse  bloqueado  y  dejar  de 
imprimir. 

7.  Te  puede  servir  el  programa 
«DIR»  que  va  incluido  en  el  disco 
TEST/DEMO  de  la  1541  (también  en  el 
manual  de  la  unidad).  Nosotros  tam¬ 
bién  hemos  publicado  algún  programa 
con  rutinas  de  este  tipo,  como  Datafile 
(16-17-18),  Doctor  de  Discos  (19),  Co¬ 
mando  DIR  (28),  Ordena  tus  discos 
(21-24-  26). 

8.  Aunque  el  C-64  sí  puede  aprove¬ 
charse  de  la  unidad  de  3  del  Amiga,  te¬ 
niendo  en  cuenta  que  no  es  compatible 
con  la  1581,  la  1541  no  puede  utilizarse 
en  modo  PC?  por  problemas  evidentes 
de  capacidad  y  formato. 


DISCOS,  PROGRAMAS 
Y  EPROMS 


Poseo  un  C-64  y  quisiera  saber: 
¿Qué  es  el  CP/M?,  ¿Dónde  podría 
conseguir  el  cartucho  Z80?  ¿Poseo  la 
unidad  de  discos  1541  II  y  no  se  dónde 
conseguir  programas  para  mi  unidad? 
¿Para  qué  sirven  las  tarjetas  Eprom? 

David  Rosado  Núñez 
Barcelona 

El  CP/M  es  un  sistema  operativo  que 
gozó  de  cierta  popularidad  hace  unos 
cuantos  años  y  que  actualmente  está  en 
desuso,  por  culpa  del  MS-DOS.  Una  de 
sus  principales  características  era  la 
compatibilidad  entre  distintos  ordena¬ 
dores,  como  sucede  con  los  PCs.  Para 
que  el  C-64  trabaje  en  este  sistema  es 
necesario  el  cartucho  que  incorpora  el 
microprocesador  Z80,  que  nunca  ha 
llegado  a  distribuirse  oficialmente  en 
nuestro  país. 

Existe  una  gran  cantidad  de  progra¬ 
mas  para  la  1541,  entre  aplicaciones  y 
juegos.  Para  comprarlos  o  conseguir 
listas  de  productos  te  recomendamos 
que  te  pongas  en  contacto  con  los  dife¬ 


rentes  distribuidores  que  se  anuncian 
en  las  páginas  de  nuestra  revista. 

Las  tarjetas  Eprom  son  tarjetas  en 
las  que  va  instalada  una  memoria 
Eprom,  un  tipo  especial  de  memoria 
grabable  pero  no  borrable  (excepto  con 
técnicas  especiales)  que  se  asemeja  mu¬ 
cho  a  una  ROM.  Las  hay  de  distinta 
capacidad,  desde  pocos  bits  hasta  8,  16, 
32,  64,  128K  o  más.  Sirven  principal¬ 
mente  para  que  el  usuario  pueda  crear¬ 
se  sus  propios  cartuchos  con  programas 
y  aplicaciones  que  arrancan  instantá¬ 
neamente  y  a  las  que  se  puede  acceder 
al  instante.  Para  grabarlas  es  necesario 
un  aparato  grabador  de  Eproms  y  un 
programa  espacial,  y  para  borrarlas  un 
aparato  borrador  de  Eproms. 


AMIGA-TORTUGA 

Os  escribo  para  preguntaros  sobre 
una  duda  con  el  Amiga.  Hace  poco  he 
intentado  hacer  muchas  cosas  en  C, 
pero  siempre  me  he  encontrado  con 
una  gran  lentitud.  A  la  hora  de  mover 
BOBs  en  C,  tengo  que  hacerlos  con  4 
colores  como  mucho,  porque  si  no  no  es 
posible  obtener  una  buena  velocidad. 
Cuando  quiero  dibujar  Pixels  indivi¬ 
duales,  me  ocurre  lo  mismo.  Teniendo 
en  cuenta  que  son  7  Mhz,  que  es  un 
Amiga  y  está  en  C  compilado,  ¿Qué  es 
lo  que  ocurre?  Incluso  el  Commodore- 
64  es  más  rápido  con  su  código  máqui¬ 
na  que  el  Amiga. 

Javier  Guerrero  Díaz 
Algeciras,  Cádiz 

Aunque  todos  los  lenguajes  tienen 
sus  limitaciones  de  velocidad,  no  es  éste 
el  caso  del  C  en  el  Amiga.  AI  ser  un 
lenguaje  compilado  y  además  el  len¬ 
guaje  nativo  del  ordenador,  su  veloci¬ 
dad  es  verdaderamente  alta.  Pero  tam¬ 
bién  es  cierto  que  el  Ensamblador  es 
mucho  más  rápido.  Puede  que  tu  pro¬ 
blema  resida  en  no  estar  utilizando  las 
librerías  y  funciones  óptimas  para  el 
movimiento  de  objetos,  o  que  la  memo¬ 
ria  que  empleas  para  los  gráficos  no  sea 
del  tipo  adecuado.  Pero  como  podrás 
observar,  la  mayoría  de  los  programas 
de  dibujo  y  muchos  juegos  están  escri¬ 
tos  en  C  (Deluxe  Paint  II,  por  ejemplo) 
y  no  puede  decirse  que  sean  lentos  pre¬ 
cisamente. 
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OMENTARIOS  COMMODORE  t 


D0S-2-D0S 


Ordenador:  Amiga 
Distribuidor:  Sin  distribuidor  oficial 


Hay  muchas  personas  que  opinan 
que  en  el  Amiga  no  tendría  por 
qué  existir  ningún  tipo  de  compatibili¬ 
dad  con  otros  modelos  de  microorde¬ 
nadores  y  ordenadores  personales.  Pe¬ 
se  a  ello,  existe  un  gran  número  de 
buenas  razones  para  proporcionar 
compatibilidad  al  Amiga.  En  esta  re¬ 
vista  ya  se  han  comentado  en  ocasio¬ 
nes  productos  como  los  conocidos  64 
Emulator  y  Go  64!,  que  permiten  ac¬ 
ceder  al  mundillo  del  Commodore  64. 
En  esta  ocasión,  DOS-2-DOS  es  un 
conversor  de  formatos  de  disco  Ami- 
ga-PC,  no  un  emulador,  es  decir:  per¬ 
mite  convertir  ficheros  pero  no  ejecu¬ 
tar  los  programas.  Esto  es  importante 
tenerlo  en  cuenta. 

Además  de  la  emulación/transfor¬ 
mación  a  PC  por  hardware  de  produc¬ 
tos  como  el  Sidecar  o  - 

la  tarjeta  para  el  Ami¬ 
ga  2000,  y  del  «apren¬ 
diz»  de  emulador  Ha-  3WL 

mado  Transformer, 
existe  desde  hace  tiem¬ 
po  un  curioso  utilitario 

para  la  conversión  de  _ _ 

ficheros  entre  el  Amiga 
y  el  PC. 

DOS-2-DOS  (que  se 
lee  DOS-two-DOS,  y 
se  pronuncia  como 
DOS-to-DOS,  «de 
DOS  a  DOS»  en  in¬ 
glés)  permite  la  lectura 
y  grabación  de  discos 
en  formato  PC,  el  for¬ 
mato  empleado  por  to¬ 
dos  los  ordenadores  ti¬ 
po  IBM  PC  y  compati-  • 
bles.  Las  unidades  de 
discos  de  3  1/2"  se  es- 
tán  imponiendo  actual-  V  / 

mente  en  el  mercado, 
por  su  rapidez,  mayor  BfigÉj 
capacidad  de  almace-  ■HEgHgK 
namiento  y  fiabilidad, 

Los  IBM  PS/2  ya  vie¬ 
nen  provistos  de  ellas  y _ 
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cualquier  compatible  admite  unidades 
adicionales  internas  o  externas  en  este 
pequeño  formato. 

Tras  arrancar  el  programa,  que  se 
ejecuta  desde  el  CLI,  el  prompt  del 
sistema  operativo  del  Amiga  cambia  a 
«D2D>».  La  única  pregunta  que  hace 
el  programa  al  comenzar  es  el  nombre 
de  la  unidad  de  discos  del  Amiga  que 
se  va  a  emplear  en  modo  PC.  Los 
usuarios  de  varias  unidades  (DF1:, 
DF2:,  etc.)  pueden  emplear  cualquie¬ 
ra  de  ellas,  dejando  las  demás  en  mo¬ 
do  Amiga.  Los  que  sólo  dispongan  de 
una  unidad,  por  ejemplo  la  DFO:  del 
Amiga  500,  habrán  de  emplearla  obli¬ 
gatoriamente  en  modo  PC. 

El  aspecto  externo  de  DOS-2-DOS 
es  exactamente  el  mismo  que  el  de 
una  ventana  CLI  del  AmigaDOS.  Los 
comandos  se  introducen  del  mismo 
modo  y  utilizando  el  incómodo  editor 
de  líneas  del  CLI. 

La  transferencia  de  datos  entre 


Amiga-PC  puede  hacerse  copiando  fi¬ 
cheros  de  un  disco  a  otro.  Es  decir, 
que  para  pasar  todos  los  ficheros  de 
un  disco  situado  en  DFO:  a  un  disco 
de  PC  en  DF1:,  el  comando  que  ha¬ 
bría  que  teclear  es:  «COPY  DFO:#? 
DF1:».  En  el  caso  de  los  usuarios  que 
tienen  una  sola  unidad  esto  no  es  po¬ 
sible,  y  la  única  solución  consiste  en 
emplear  el  disco  RAM:  como  «inter¬ 
mediario».  Este  sistema  es  recomen¬ 
dable  (siempre  que  la  memoria  dispo¬ 
nible  sea  suficiente)  puesto  que  ade¬ 
más  agiliza  el  proceso.  Por  supuesto, 
la  operación  puede  realizarse  en  am¬ 
bos  sentidos:  de  Amiga  a  PC  o  de  PC 
a  Amiga. 

Existe  una  serie  de  comandos  adi¬ 
cionales  además  del  que  permite  co¬ 
piar  ficheros.  Estos  comandos,  que 
funcionan  tanto  para  los  discos  de 
Amiga  como  para  los  de  PC,  son  los 
siguientes: 

DIR 

Muestra  el  directorio  del  disco. 

CHDIR 

Cambia  de  directorio  en  el  disco. 

TYPE 

Muestra  por  pantalla  un  fichero  de 
texto  (ASCII). 

COPY 

Copia  un  fichero  de  un  disco  a 
otro,  o  dentro  del  mismo  disco. 
DELETE 
Borra  un  fichero. 

FORMAT 

Formatea  discos  en  modo  Amiga  o 
PC. 

HELP 

Muestra  un  texto  de  ayuda  con  los 
comandos  de  DOS-2-DOS. 

RESTART 

Permite  seleccionar  nuevamente  la 
unidad  de  discos  que  se  utiliza  en 
modo  PC. 


EXIT 

Salir  de  DOS-2-DOS. 

Todos  estos  comandos  permiten  tra¬ 
bajar  con  los  ficheros  de  múltiples 
formas,  lo  que  facilita  el  manteni¬ 
miento  perfecto  de  los  discos.  Si  bien 
los  comandos  más  comunes  son  CO- 
PY,  DIR  y  FORMAT,  los  demás  son 
también  aprovechables.  En  algunos  de 
ellos  se  incluye  una  conversión  espe¬ 
cial  de  formato  ASCII,  para  pasar  fi¬ 
cheros  de  texto  sin  problemas  con  los 
códigos  empleados  para  caracteres  es¬ 
peciales,  como  acentos,  gráficos,  etc. 
(como  es  bien  sabido,  el  ASCII  de 
Amiga  no  es  estándar  IBM  como  en 
los  compatibles). 

Las  aplicaciones  de  DOS-2-DOS, 
pese  a  parecer  «únicas»  son  varias. 
Para  empezar,  el  traslado  de  ficheros 
entre  un  ordenador  tipo  Amiga  y  otro 
tipo  PC  puede  realizarse  con  gran  fa¬ 
cilidad  a  través  de  discos  floppy.  El 
tiempo  necesario  para  realizar  la  co¬ 
pia  con  DOS-2-DOS  de  un  disco  a 
otro  es  mucho  menor  que  el  que  sería 


D0S-2-D0S  permite  topiar  ficheros  entre  dos 
sistemas  distintos  tomo  son  el  AmigaDOS  y  el 
MS-DOS. 


necesario  para  la  transferencia  de  otro 
modo  (por  ejemplo  a  través  de  un  ca¬ 
ble  serie  RS-232).  También  hay  usua¬ 
rios  que  disponen  de  ambos  ordena¬ 
dores  pero  una  sola  impresora.  Con 
DOS-2-DOS  se  puede  dejar  la  impre¬ 
sora  conectada  en  uno  de  ellos  y,  con 
un  sencillo  cambio  de  discos,  imprimir 
los  ficheros  en  cuestión.  Esto  es  espe¬ 
cialmente  útil  en  el  caso  de,  por  ejem¬ 
plo,  los  ficheros  «de  impresión»  obte¬ 
nidos  con  programas  de  diseño  CAD- 
CAM  o  autoedición,  listos  para  ser 
impresos  en  cualquier  otro  ordenador. 


Por  si  esto  fuera  poco,  las  versiones 
más  modernas  de  DOS-2-DOS  tam¬ 
bién  admiten  el  mismo  proceso  de 
conversión  y  grabación  a  formato  de 
discos  ATARI,  con  lo  que  el  campo 
abarcado  por  el  Amiga  se  abre  aún 
más. 

En  definitiva,  un  utilitario  verdade¬ 
ramente  práctico  al  que  no  cabe  duda 
que  muchos  usuarios  encontrarán  uti¬ 
lidad,  sobre  todo  si  tienen  acceso  a 
ambos  sistemas,  como  es  el  caso  de 
un  gran  número  de  apasionados  de  la 
informática.  ■ 


PRECIO  POR  DISCO 


ACQUISIT10N  DEMO 

AOULT  GRAPHICS  DISK  #01 

AOULT  GRAPHICS  DISK  #03 

AEGIS  DRAW  DEMO 

AEGIS  PLAYER  PIC  #01 

AEGIS  SCORES  #01 

AMCAT 

AMICUS 

AMICUS  #10 

AMICUS  #14 

AMICUS  #22 

AMIGA  BASIC  C01LECTI0N  #2 

AMIGA  CU  SAVE  SETS 

AMIGA  DATA  DISK  #1 

AMIGA  DOS  COMANDOS  RESIDENTES 

AMIGA  FORMAT 

AMIGA  UVE  DEMO 

AMIGA  RAM  MANAGER 

BBS  DISK 

BCS  #01 

BCS  #02 

BCS  ART  #01 

BCS  ART  #02 

BCS  PROGRAMMER  #1 

BEST  OF  AMICUS  #1 

BETTER  PD  ART  #01 

SETTER  PD  FONTS  #01 

BORDELLO  SHOW  #01 

BREAKOUT  3D 

BUSINESS  II  #116 

BUSINESS  III  #117 

BUSINESS  PROGRAMS  I  #37 

BUXIS  AMIGA  PORNO-FILMS 

BYTE  BY  BYTE  DEMO 

C  PROGRAMS  #01 

C  SHELL 

C-PROGRAMMERS  SOURCE  PAK  #1 
CALE  FONTS (DEMO) 

CALLIGRAPHER  DEMO  #1 
CAPTAIN  GALERY  GRAPHICS 
CAT  ANIMACION  DEMO 
CAT  VIDEO  DEMO 
CDISK 

CES  OELUXE  VIDEO  DEMO 
CHANGE  DISK 
CU  UTILITIES 
CLUE 


COLONY  MOUNTAIN  SOFTWARE  #01 
COLONY  MOUNTAIN  SOFTWARE  #09 
C0MMUNICAT10N  UTILITIES  #42 
CONCER  CRAFT  (DEMO) 

CONVERT  D000LE 
CONVERT KOALA 
CONVERT  NEWSROOM 
C0SM0R0IDS 
CRIBBAGE 

DELUXE  T1TLE  CONT.  SET 
DELUXE  MUSIC 

DELUXE  VIDEO  CST  SET  DEMO  #01 

DEMOS  &  THINGIES  #1 

DESCENDER 

DEVDISK  #01 

DEVDISK  #10 

DIGI  MUSIC  #01 

DIGI  VIEW  PIC  #01 

DIRMASTER 

DISCOVERY  (DEMO) 

DISKAT 
DISPLAY 
DMCS  MUSIC  #1 
DMCS  SONGS 
DOCS  #01 

DPAINT  SLIOESHOW  #1 
EA  IFF  85 
EASYL IMAGES 

EDUCATIONAL  GRAPHICS  DISK  #1 

EL  GATO -MORE  PICS 

ENJA  #01 

ESQUEMAS  DEMO 

FCO 

FCP  HOTDISK  #01 

FLIGHT  SIMULATOR  II  SCENARY 

FLIP  FLOP 

FOCUS  DEMO 

FONT  EDITOR 

FRED  FISH  #000 

FRED  FISH  #001 

FRED  FISH  #020 

FRED  FISH  #021 

FRED  FISH  #023 

FRED  FISH  #024 

FRED  FISH  #026 

FRED  FISH  #028 

FRED  FISH  #031 

FRED  FISH  #032 


500  ptas. 


+  gastos  de  envió 


FRED  FISH  #034 
FRED  FISH  #037 
FRED  FISH  #041 
FRED  FISH  #042 
FRED  FISH  #043 
FRED  FISH  #045 
FRED  FISH  #050 
FRED  FISH  #058 
FRED  FISH  #065 
FRED  FISH  #068 
FRED  FISH  #076 
FRED  FISH  #091 
FUTURE  SOUND  DEMO  #01 
GALLERY  0F  IMAGES 
GAMES  HINTS  #01 
GARFIELD 
GENL0CK (DEMO) 

GERMAN  DEMO  #01 
GL0BE 

GOLD  FISH  #02 

GRAPHICS  DISK  #01 

GRAPHICS  EDITOR 

GREAT  GRAPHIC  GAMES  #118 

HACK  DISK 

HAM  EDITOR 

HAML0A0 

Hl  LOW 

ICON  MANIA 

ICPUG  #13 

INFO  AMIGA  BIX  #01 

INSANITY  FIGHT  DEMO 

INSTANT  SCORES  I 

INSTRUMENTS 

JUDAS  PRIEST  (A) 

JUGGLER 

JUM  DISK  SAMPLER 


JUMP  DISK 
JUMPSTART 
KALEIDESCOPE 
KEN'S  VOL.  4 
KERMIT 

UCA  AMIGA  #02 
UCA  AMIGA  #10 
UCA  AMIGA  #16 
LION'S  FONT  S  #01 
MAC  PIC'S  #01 
MACVIEW 
MAKEBOTH 
MANDELBR0T 
MARCA  #01 
MARCA  #05 
MICRO  FONTS 
MIDI  DISK  #1 
MILESTONE  #124 
MISC  UTILITIES 
MMG  ACTI0N  VI. 0 
MODULA  2  DEMO 
MODULA-2 
MOLECULAS  DEMO 
M0ND0AMIGA 
M0N0P0LY 
MULTI-TASKING  DEMO 
MUSIC  DISK  #01 
MVP FORTH 
NAAUG  MOVIE  SPECIAL 
NASA  GRAPHICS  #1 
NCAUG  BEST  OF  AMIGA 
NCAUG  PIC  #07 
NEW  AGE  #001 
NEW  AGE  #008 
NEW  FONTS 

NEW  TECK  DEMO  #01  (A) 
OBSIDIAN  A. C.S. 

OING 

0THELL0  #125 
PACKMAN  87  #131 
PCL0  VI. 8  (DEMO) 

PD  DISK  A 
PD  GAMES  DISK  #1 
PERFECT  SOUND  DATA  #01 
PHASE 4  LOG  2 
PHASE  4-DEMO  #12-FAUGS0 
PICTURE  DISK  #01 
P0RN0  FILM 


PORNO  SHOW  VOLUMEN  1 
PRINTER  DRIVER  CREAT0R 
PRO  VIDEO  CGI  (DEMO) 
PROGRAMMER  S  SUITE  BOOK  #1 
PROGRAMMING  DISK  #1 
PR0VIDE0  CGI  DEMO 
QUEEN  I 
QUIWI 

RAY  TRACED 

RAY  TRACED  CREAT0R 

REVERSI 

RGB  HARZARD  #09  DEMO 

ROM  KERNAL  EXAMPLES 

RUN  BACKGROUND 

SCA  VIRUS  PROTECTOR 

SCREENDUMP 

SEVENTEEN  BIT  SOFTWARE 

SFVAUG  86  09 

SHAKESPEARE 

SILVER  DEMO  #1 

SOLITAIRE 

SONIX  DATADISK 

SOUND  SAMPLER,  SOUND 

SCAPE  DEMO 

STARTCHART 

SYSTEM  UTILITIES 

TAG-BBS 

TECHTECH 

TELECOM  DISK  #2 

TEXTCRAFT  DEMO 

THE  DIRECTOR 

T00LKIT  V3.36 

TOOLS  #1 

TPUG  (A)  TAC 

TRIAD 

TRUE  BASIC 

TUNEL  VISION 

TV  GRAPHICS 

UNDELETE 

UTILITY  DISK  #1 

WILLIAMS  PIC  DISK  #01 

WORD  PR0CESSER  #115 

WORKBENCH  1.2 

WORKBENCH  NEC  CP6 

WORKBENCH  UTILITIES 

X-RATED1 

YOUNG  FOLK  I 

ZEUS 


DISPONEMOS  DE  MAS  DE  800  PROGRAMAS  DE  DOMINIO  PUBLICO  PARA  AMIGA. 
SI  DESEAS  UN  LISTADO  MAS  AMPLIO,  ASI  COMO  UNA  DESCRIPCION  DE  CADA 
PROGRAMA,  PONTE  EN  CONTACTO  CON  NOSOTROS  ESCRIBIENDONOS  UNA  CAR¬ 
TA  O  LLAMANDO  A  NUESTRO  TELEFONO. 


norsnft 

GRAL.  FRANCO,  41  ENTL0  A 

TELF.  (988)  24  90  46  -  FAX  (988)  23  42  07 

32003  ORENSE 


PERIFERICOS 

AMIGA  500 
AMIGA  2000 
MONITOR  1884 
Y  MUCHISIMOS 
PRODUCTOS  MAS 

DISCOS 

VIRGENES 

SENTINEL,  TDK, 

BULK,  MEDIATECH 

TODO  TIPO  DE 

PROGRAMAS 

COMERCIALES 

DPAINT  III 
PHOTON  PAINT  2.0 
PHOTON  CEL  ANIMATOR 
DIGI  VIEW  GOLD 
DIGIPIC 

LIBROS 
PARA  AMIGA 

SOFT  Y  HARD 
DE  IMPORTACION 
ESPECIAL  USA 

SOLICITAMOS  INFORMACION 


Para  hacer  tus  pedidos,  fotocopia  esta  página  (o  envíanos  el  pedido  por  carta)  y  marca  lo  que  quieras  con  una  cruz.  Suma  tú 

mismo  el  importe  y  envíanos  un  cheque  o  giro  por  el  total. 


NUMEROS  ATRASADOS 

Precios  de  los  ejemplares: 

•  Hasta  el  número  32  a  ....  300  ptas. 

•  Del  33  al  43  a  .  375  ptas. 

•  Del  44  en  adelante  400  ptas. 

Los  números  que  no  figuran  se  encuentran  agotados. 

(Señala  con  un  circulo  los  números  que  quieras) 

D  Número  atrasado  +  disco  del  mismo  número  1.950  ptas. 

D  Oferta:  7  números  atrasados  +  tapas  de  regalo  2.345  ptas. 

D  Tapas  de  encuadernación  (para  12  números) .  795  ptas. 
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EJEMPLARES  ATRASADOS  DE  “CLUB  C0MM0D0RE”  (Servicio  de  fotocopias) 


~¡n 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

_8_ 

_9_ 

J! 

11 

13 

14 

15 

D  Ejemplar  Club  Commodore  370  ptas. 

D  Oferta:  Colección  completa  (16  números)  3.100  ptas. 


(Señala  con  un  círculo  los  números  que  quieras) 


BIBLIOTECA  COMMODORE  WORLD 


D  Volumen  1:  Cursillo  de  código  máquina  250  ptas. 

D  Volumen  2:  Especial  Utilidades  500  ptas. 

D  Disco  Especial  Utilidades  1.750  ptas. 

□  Oferta:  Especial  Utilidades  +  Disco  1.990  ptas. 

DISCOS  DEL  MES 


Estos  discos  contienen  todos  los  programas  de  la  revista  del  mes  correspondiente,  incluyendo  (completos)  tanto  los  que  se  publican  en  varias 
partes  como  las  “mejoras”.  Se  suministra  gratuitamente  el  programa  “Datafile” (versión  C-128)  que  contiene  el  “índice  Commodore  World”,  que 
se  actualiza  mes  a  mes. 

D  Disco  del  mes  1.750  ptas. 

□  Oferta:  5  discos  del  mes  7.990  ptas. 

D  Suscripción  un  año  (11  discos)  +  11  revistas  17.500  ptas. 
a  partir  del  número 

(Señala  con  un  círculo  los  discos  que  deseas  pedir) 

PROCRAMOTECA  COMMODORE  WORLD 

Estos  discos  incluyen  instrucciones  de  funcionamiento  para  todos  los  programas  que  contienen: 
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□  Superdisco  Aplicaciones  I  (dos  discos) .  1.990  ptas. 

□  Superdisco  Aplicaciones  II  (dos  discos)  .....  1.990  ptas. 

□  Superdisco  Aplicaciones  ni  (dos  discos) ...  1.990  ptas. 

□  Superdisco  Aplicaciones  IV  (dos  discos)  ....  1.990  ptas. 

□  Superdisco  Juegos .  1.375  ptas. 


Discos  Amiga  1,  2,  3,  4  y  Discos  Especiales 
f  m  Amiga  World  0,  1. 


□  Un  disco  . .. . .  1.700  ptas. 

□  Oferta:  tres  discos  .  4.500  ptas. 

□  Oferta:  cinco  discos .  7.000  ptas. 


No  se  admiten  pedidos  contrarreembolso.  Enviar  a:  COMMODORE  WORLD.  C.024  Rafael  Calvo, 18  -  4.°  B.  28010  MADRID. 

Nombre  y  Apellidos  . .. . . .  Teléfono . . 

Dirección . . . . — . . . . 

Población  .  Provincia .  C.P.  .  Modelo  de  ordenador  . 

Importe  del  pedido  ptas.  Forma  de  pago:  □  Cheque  □  Giro  número  (Indicar  pedido  en  el  giro) 

Tarjeta:  O  VISA  D  MASTERCARD  N.”  tarjeta.  Fecha  caducidad  (Los  pedidos  con  tarjeta  de  crédito, 

Gastos  de  envío  e  IVA  incluidos.  I  I  I  1  II  I  I  I  M  I  I  I  I  1  I  sólo  a  partir  de  3.000  ptas.) 


Ícfl6 

TU  TIENDA ^/^AMIGA  EN 
VALENCIA 
CLUB  DI  USUARIOS 
VENTA  POR  CORREO 
SERVICIO  24  HORAS 
Tel.  (96)  326  40  90 

San  Francisco  de  Borja,  4.  bajo.  (Valencia) 


CLIP  INFORMATICA 


DISTRIBUIDOR  OFICIAL  C0MM0D0RE 

DISPONEMOS  DE  TODA  LA  GAMA  DE 
ORDENADORES  Y  PERIFERICOS 
COMMODORE.  REALIZAMOS 
ANIMACIONES,  TITULACIONES, 
MONTAJES  EN  VIDEO,  ETC 


C/  Jenaro  de  la  Fuente,  2 
Tel.  (986)  37  46  29 
36205  VIGO 


ELECTROAFICION 

•  Ordenadores  de  Gestión 
PC/XT/AT 

•  Commodore  C-64,  C-128,  AMIGA 

•  Accesorios  de  Informática 

•  Software  Gestión.  Juegos 

•  Radioaficionados 

•  Comunicaciones 

•  Reparaciones  COMMODORE 

Viiiarroel,  104 

08011  Barcelona  -  Tels.:  253  76  00-09 


IFTtík 


Los  especialistas  en  AMIGA 

Soluciones  profesionales 

•  Imagen:  Digitalización  y  tratamiento. 

•  Video:  Ray-tracmg,  grafismo  electrónico,  animación  Gen- 
locks. 

•  Sonido  y  música:  Digitalización,  composición  y  grabación/m- 
terpretación,  MIDI 

•  Autoedición:  Impresión/Filmación  láser  PostScript. 

Nicaragua,  4,  bajo 

Teléf.  (91)  250  90  40.  28016  MADRID 


C/.  Forn  St.  Llucia,  1 
08240  Manresa.  Tel.  (93)  872  22  97 


ll  DISTRIBUIDOR  OFICIAL  COMMODORF.II 


AMIGA  500-2000  -  PC  COMPATIBLES 
DISCOS  DUROS  -  AMPLIACIONES  DE  MEMORIA 
DIGITALIZADORES  -  VIDEO-SONIDO 
PLOTERS  -  IMPRESORAS 
DISKETS  3  1/2-5  1/4,  ETC 


HEROS 

INFORMATICA 

AMIGA  500 Y 2000 
SOFTWARE  Y  HADWARE 
PERIFERICOS 

INDEPENDENCIA. 350.  V 

1931 348  10  27  08026  BARCELONA 


M-HARD,  S.A. 

AMIGA  500  Y  2000 
SOFTWARE  AMIGA 
PC’S  COMMODORE 
IMPRESORAS 
ACCESORIOS 
PERIFERICOS 

C/  Corazón  de  María,  9 

Tels.:  416  95  62  -  416  96  12. 28002  Madrid. 


FABRICAMOS  EN  ESPAÑA 
BUSCAMOS  DISTRIBUIDORES 

•  DIGITALIZADOR  AUDIO  MONO 

•  DIGITALIZADOR  AUDIO  STEREO 
CON  ENTRADA  MICROFONO 

•  GENLOCK...  etc. 

C/  Santa  Anna,  11-13,  2.",  2.“  A 
08002  BARCELONA 
Tel.  (93)  317  34  37.  Fax  (93)  318  50  83 


DEFORLST 

microinformática 


DISTRIBUIDOR  OFICIAL  COMMODORE 

DISPONEMOS  DE  TODA  LA  GAMA 
DE  ORDENADORES,  IMPRESORAS 
Y  PERIFERICOS  COMMODORE. 
DISPONEMOS  DE  SOFT  EN  GENERAL. 


BARCELONA 

( /Viladomat.  105.  leí.  423  72  29 


Q  O'  fio' 
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CLUB  DE  USUARIOS  DE 
AMIGA. 

SOLICITA  INFORMACION 
AL  APTO.  658  ORENSE. 
TE  HAREMOS  LLEGAR 
NUESTRO  BOLETIN 
GRATUITAMENTE. 


I  RIKl  IDOR  OFIC  IAL  COMMODORE 


—  VENTA  DE  ORDENADORES 

—  CURSOS  DE  INFORMATICA 

—  CLUB  DE  USUARIOS  AMIGA  500 

—  SERVICIO  TECNICO 


ESPEC 1  \ LIST  \S  EN  REPARACION  1)1 
ORDENADORES  COMMODORE  CON 
10  ANOS  DE  EXPERIENCIA 


NUEVA  DIRECCION:  C/  LINAN,  1 
TEL.  (976)  29  29  29,  50001  ZARAGOZA 


¿QUIERES  COLABORAR  CON  NOSOTROS? 

\  Si  quieres  colaborar  con  nosotros,  envíanos  tus  artículos  a  la  siguiete  dirección: 

COMMODORE  WORLD  Colaboraciones. 
Rafael  Calvo,  18-4.°  B.  28010  MADRID. 
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Todos  los  listados  que  se  publican  en  Commodore  World  han 
sido  cuidadosamente  comprobados  en  el  modelo 
correspondiente  de  los  ordenadores  Commodore.  Para 
facilitar  su  edición  y  para  mejorar  la  legibilidad  por  parte 
del  usuario  se  les  ha  sometido  a  ciertas  modificaciones  mediante  un 
programa  escrito  especialmente  para  ello.  Dado  que  los  ordenadores 
Commodore  utilizan  frecuentemente  las  posibilidades  gráficas  del 
teclado,  se  han  sustituido  los  símbolos  gráficos,  así  como  movimientos 
del  cursor,  códigos  de  color,  etc.,  por  equivalencias  entre  corchetes  que 
indican  la  secuencia  de  teclas  que  se  debe  pulsar  para  obtener  dichos 
caracteres. 

Las  claves  constan  siempre  de  una  letra  o  símbolo 
precedidos  de  las  palabras  COMM,  SHIFT  o  CTRL;  por  ejemplo 
[COMM  +  ]  o  [SHIFTA].  Esto  indica  que  para  obtener  el  gráfico  hay 
que  pulsar  a  la  vez  la  tecla  COMMODORE  (la  de  abajo  a  la 
izquierda)  o  la  tecla  SHIFT  (cualquiera  de  ellas)  junto  con  la  letra  o 
símbolo  correspondiente,  en  este  ejemplo  “  +  ”  o  ”A”. 

También  puede  aparecer  un  número  indicando  cuántas  veces  hay  que 
repetir  el  carácter. 

[7  CRSRR]  equivale  a  siete  cursores  a  la  derecha  y  [3  SPC]  a  tres 
pulsaciones  de  la  barra  espadadora. 


1  RtM  "FLKf-LCIU"  .113 

2  REM  POR  JAMES  E.  BORDEN,  RUN  EEUU  .96 

3  REM  (0  1986  COMMODORE  WORLD  .157 

4  s  . 236 

5  P0KE56 , PEEK ( 56 ) - 1 : P0KE52 , PEEk ( 56 )  .119 

6  CLR: PG— PEEK (56) s  ML=PG* 256+60  .232 

7  s  .239 

8  P=ML : L=24  .216 

9  S=0: FOR 1 =0T06: RE ADA: IF A=- 1 THEN 1 6  .59 

10  I FA<  OORA  >255THEN 1 4  .146 

11  POKEP+I ,A:S=S+A:NEXT  .81 

12  READSCs IFS<  >SCTHEN14  .250 

13  L  =L+1 : P-P+7 : G0T09  .97 

14  PR I NT "ERROR  EN  DATAS  LINEA" ; L: EN  .60 
D 

15  :  4  .247 

Tfe  POKEML+4  ,  PG:  POKEML+ 10,  PG  .60 

17  POKEML-*- 16,  PG:  POKEML-*- 20 ,  PG  .221 

18  POKEML+32 , PG: POKEML+38 , PG  .110 

19  POKEML *•'141,  PG  .97 

20  S YSML : PR I NT " C CRSRD  3  C WHT DCORRECT  .98 
OR  ACTIVADO 

21  PR I NT "  SYS"ML"=CONECTAR  .127 

22  PRINT"  SYS " ML+30"  =DESCONECT AR C CO  .122 
MM7D 

23  s  . 255 

24  DATA173,5,3,201 ,3,208, 1 ,594  .22 

25  DATA96, 141 , 105,3, 173,4,3,525  .181 

26  DATA141 , 104,3, 162, 103, 160,3,676  .214 

27  DATA142, 4, 3, 140,5,3,96,393  .177 

28  DAT A234, 234, 173, 104,3, 141 ,4,893  .96 

29  DATA3, 173, 105,3, 141 ,5,3,433  .177 

30  DATA96, 32, 124, 165, 132, 11 , 162,722  .18 

31  DATAO, 142,240,3, 142,241 ,3,771  .87 

32  DATA189,0,2,240,51 ,201 ,32,715  . 16é 

33  DATA208, 4, 164,212,240,40,201 , 106  .177 
9 

34  DATA34, 208, 8, 72, 165,212,73,772  .146 

35  DATA1 , 133,212, 104,72,238,241 , 100  .237 
1 

36  DATA3, 173,241 ,3,41 ,7, 168,636  .142 

37  DAT  A 1 04 , 24 , 72 , 24 , 1 04 ,16,1, 345  .225 

38  DATA56, 42, 136, 16,246, 109,240,845  .238 

39  DATA3, 141 ,240,3,232,208,200, 1027  .123 

40  DATA1 73, 240, 3, 24, 101 ,20,24,585  .72 

41  DATA101 ,21 , 141 ,240,3, 169,42,717  .49 

42  DATA32,210, 255, 169,0, 174,240, 108  .170 
O 

43  DATA3, 32, 205, 189, 162,4, 189,784  .83 

44  DATA211 ,3,32,210,255,202, 16,929  .214 

45  DATA247, 164, 1  1  ,96, ’l  45, 13,32,708  .87 

46  DAT A32 ,0,0,0,0,0,0,32,-!  .146 


CLAVE 

EQUIVALENCIA 

CRSRD 

CURSOR  ABAJO  (SIN  SHIFT) 

CRSRU 

CURSOR  ARRIBA  (CON  SHIFT) 

CRSRR 

CURSOR  DERECHA  (SIN  SHIFT) 

CRSRL 

CURSOR  IZQUIERDA  (CON  SHIFT) 

HOME 

CLR/HOME  SIN  SHIFT 

CLR 

CLR/HOME  CON  SHIFT 

SPC 

BARRA  ESPACIADORA 

DEL 

INST/ DEL  Y  SHIFT  4-  INST/ DEL 

INST 

INST  DEL  CON  SHIFT 

BLK  A  YEL 

COLORES:  CONTROL  4-  NUMERO 

RVS  ON 

CONTROL  r  9 

RVS  OFF 

CONTROL  +  0 

F!  A  F8 

TECLAS  DE  FUNCION 

FLCH  ARRIBA  FLECHA  ARRIBA 

FLCH  IZQ 

FLECHA  A  LA  IZQUIERDA 

PI 

PI  (FLECHA  ARRIBA  CON  SHIFT) 

LIBRA 

LIBRA 

PARA  C-128 

BELL 

CONTROL  4-  G 

TAB 

TAB  0  CONTROL  +  I 

LFEED 

LINE  FEED  0  CONTROL  4- J 

Cómo  utilizar  la  suma  de  control 

Todos  los  listados  para  C-64  o  C-128  que  aparecen  en  la  revista 
llevan  una  suma  de  control  para  que  no  te  equivoques  a  la  hora  de 
teclearlos.  Para  poder  utilizar  esta  suma  de  control  tendrás  que  teclear 
el  programa  que  aparece  aquí  listado.  Se  llama  “Perfecto”.  Cuando  lo 
hayas  tecleado,  compruébalo  y  sálvalo  en  disco  o  cinta. 

Cada  vez  que  vayas  a  teclear  uno  de  los  programas  que  aparecen  en 
Commodore  World  debes  cargar  antes  el  programa  corrector.  Apunta 
los  dos  valores  SYS  que  aparezcan  en  la  pantalla,  pues  te  servirán 
para  conectar  o  desconectar  el  programa  cuando  quieras. 

Verás  que  a  la  derecha  de  todos  los  listados  aparece  un  punto 
seguido  de  un  número.  Eso  no  debes  teclearlo,  pues  en  tal  caso  el 
programa  no  te  funcionaría.  Comienza  a  teclear  el  listado 
normalmente.  La  única  diferencia  que  notarás  es  que  al  pulsar 
RETURN  aparecerá  un  asterisco  seguido  de  un  número  de  una,  dos  o 
tres  cifras  debajo  del  cursor.  Es  la  suma  de  control.  Compárala  con  el 
número  que  aparece  en  la  parte  derecha  del  listado.  Si  es  el  mismo, 
puedes  seguir  tecleando,  pero  si  es  diferente  deberás  buscar  errores  en 
la  línea  que  acabes  de  introducir.  Observa  sobre  todo  los  siguientes 
puntos: 

•  Los  espacios  sólo  se  tienen  en  cuenta  si  van  entre  comillas.  Los 
demás  los  puedes  omitir.  Si  tienes  problemas  con  alguna  línea  tecléala 
tal  y  como  aparece  en  el  listado,  ¡teniendo  en  cuenta  las  claves,  por 
supuesto! 

•  Los  comandos  Basic  se  pueden  abreviar,  de  modo  que  puedes 
poner  ?  en  vez  de  PRINT  o  P  SHIFT  O  en  vez  de  POKE. 

•  También  se  tiene  en  cuenta  el  número  de  línea.  Si  por  error 
introduces  la  línea  100  en  vez  de  la  1000,  por  ejemplo,  tendrás  que 
teclear  nuevamente  la  línea  100  (que  se  habrá  borrado)  y  a 
continuación  la  1000. 

•  Si  quieres  modificar  alguna  línea  a  tu  gusto,  obtén  primero  la 
suma  de  control  correcta  y  luego  modifícala. 

Si  por  alguna  razón  no  consigues  la  misma,  suma  de  control  que 
aparece  en  el  listado,  prueba  a  borrar  la  pantalla  y  teclear  la  línea 
entera  de  nuevo.  Un  artículo  completo  sobre  el  funcionamiento  de  este 
programa  apareció  en  el  número  23  de  Commodore  World. 
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POR  $010  1.700  PESETAS  DOS  DISCOS  CON  UN  MONTON  DE  PROGRAMAS  Y 
LISTADOS,  Y  ADEMAS  UN  JUEGO  COMERCIAL  DE  REGALO. 


L  COMMODORE  AMIGA  500 
demuestra  fácilmente  que  es 
el  líder  de  los  ordenadores 

domésticos 


Commodore 

Commodore,  S.A. 

Príncipe  de  Vergara,  109  -  28002  MADRID 
Valencia,  49/51  -  0815  BARCELONA 


Calidad  en 
videojuegos 

Calidad  exclusiva  en  gráficos  de  video- 
juegos  y  sonido  estéreo,  hacen  del 
AMIGA  500  un  centro  de  entretenimiento 
y  diversión. 


C*  Commodon 


JbL 
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4.096  colores  espectaculares 


4.096  colores  simultáneos  proporcionan  gráficos  de  calidad 
profesional  y  con  capacidad  de  animación  en  3  D. 

Fantásticos  programas  de 
dibujo  y  diseño 

1EÜB  "  ij  9  ' 

-—i - capacidad  de  gráficos  y  maneio  de 


La  gran 

capacidad  de  gráficos  y  manejo  de  colores  per¬ 
miten  realizar  los  más  avanzados  programas 
de  diseño  y  dibujo. 


Cuatro  canales  de  sonido 


estéreo 


Sistema 


Cüatro  canales; 
sonido  digitalizado, 
sonido  estéreo  y 
sintetizador  de  voz 
incorporado,  propor¬ 
cionan  una  serie  de 
capacidades  de  sonido 
que  sólo  se  pueden 
encontrar  en  Amiga. 


multiárea 

El  COMMODORE  AMIGA 
es  el  único  ordenador  personal 
permite  rodar  simultáneamente 
programas. 


que 

varios 


CERTIFICADO  DE  DESCUENTO 


PESETAS 


AHORRO  DE  800  PTAS.  AL  HACERSE  SUSCRIPTOR  A 
COMMODORE  WORLD  (18  %  Dto.) 


¡NO  DESAPROVECHE  ESTA  MAGNIFICA  OCASION! 


§X- 


Nueva  suscripción  □  Renovación  □ 

Nombre 

Empresa  . . 

Dirección . 


n 


Una 


suscripción  a 
COMMODO¬ 


RE  WORLD 


durante  un 
año  por  sólo 
3.600  pías. 

(11  ejemplares) 


Población . C.P. 

Provincia 

Teléf.  Modelo  ordenador 


Deseo  iniciar  mi  suscripción  con  el  N." 

Marque  con  una  (X)  la  forma  de  pago  elegida. 

□  Adjunto  cheque  de  3.600  ptas. 

□  Adjunto  giro  n.° . por  3.600'ptas. 


Recorte  y 
envíenos  por 
correo  esta 
tarjeta 
después  de 
haberla 
rellenado 
correctamente 


TARJETA  VISA  □  MASTERCARD  □ 


N.°  tarjeta 


(No  olvide  incluir  los  16  números) 


Fecha  caducidad 


Firma 


1 


UN  ANO  RECIBIENDO 
COMMODORE  WORLD 

UD.  SOLO  PAGA  3.600  PTAS 


r~ 

I 

800  ptas.  ¡ 

I 

Descuento  I 


800  ptas. 
Descuento 

800  ptas. 
Descuento 


mui 

ro  >  o 


800  ptas. 
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Descuento 
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CERTIFICADO  DE  DESCUENTO 


PESETAS 


AHORRO  DE  800  PTAS.  AL  HACERSE  SUSCRIPTOR  A 
COMMODORE  WORLD  (18  %  Dto.) 


¡NO  DESAPROVECHE  ESTA  MAGNIFICA  OCASION! 


Nueva  suscripción  □  Renovación  □ 


Nombre  . 

Empresa  . : . 

Dirección . _... . 

Población . C.P. 

Provincia 

Teléf.  Modelo  ordenad* 


Deseo  iniciar  mi  suscripción  con  el  N.“ 

Marque  con  una  (X)  la  forma  de  pago  elegida. 

□  Adjunto  cheque  de  3.600  ptas. 

□  Adjunto  giro  n.° . por  3.600'ptas. 


TARJETA  VISA  □  MASTERCARD  □ 


N.°  tarjeta 


(No  olvide  incluir  los  16  números) 


“I 


Una 


suscripción  a 
COMMODO¬ 


RE  WORLD 
durante  un 


año  por  sólo 
3.600  ptas. 

(11  ejemplares) 


Recorte  y 
envíenos  por 
correo  esta 
tarjeta 
después  de 
haberla 
rellenado 
correctamente 


Fecha  caducidad 


Firma 


l 


UN  ANO  RECIBIENDO 
COMMODORE  WORLD 

UD.  SOLO  PAGA  3.600  PTAS 


800  ptas. 
Descuento 

800  ptas. 
Descuento 

800  ptas. 
Descuento 


800  ptas. 
Descuento 
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